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EINDE & BEGIN 


We hebben er hard voor moeten knokken, maar het is ons gelukt. Metal Gear Solid V: The Phantom Pain 
staat op de cover, met prachtig jaren '80 artwork. En natuurlijk verwijst die cover naar een zinderende re- 
view van Samuel, die nog voor de Gamescom de hele game doorspeelde. Het is in meerdere opzichten een 
bijzondere happening. Het is de laatste (Metal Gear-)game van kopstuk Kojima voor Konami. Wat er daarna 
met de franchise gebeurt, weet niemand, maar de Japanse uitgever lijkt zich de laatste tijd meer met 
fruitautomaten, mobile games en fitnessapparatuur bezig te houden dan met traditionele computerspel- 
len. Het is dus vrezen voor de toekomst van deze fabelachtige franchise, maar hij gaat er tenminste uit 
met een knaller van jewelste. Want zoveel is wel duidelijk, Phantom Pain is een meesterwerk geworden. 
Over Kojima zelf maak ik me minder zorgen. De man scheen de laatste jaren onhandelbaar geworden te 
zijn, en MGSV is zwaar over het budget gegaan. Maar als je dan het eindresultaat ziet en speelt: wauw. PJe 

Kojima zal ongetwijfeld binnenkort weer opduiken. Met een nieuwe studio, met een nieuw project. Sony en Microsoft td | 


dansen al opzichtig rondjes om de Japanse grootmeester. Ik denk dat hij de broodheren voor het uitkiezen heeft. 
Het einde voor Kojima is dus tevens een nieuw begin. En misschien levert dat wel weer heel mooie dingen op. 


Toen Jurjen eerder dit jaar aan Ed 
vroeg wanneer hij op vakantie ging - in 
verband met het overnemen van de 
eindredactie - noemde Ed braaf de drie 
weken die hij in Vietnam ging doorbren- 
gen — zonder daarbij te vertellen dat hij 
daarna nog twee weken thuis vakantie 
ging vieren. Deze miserabele miscom- 
municatie resulteerde in het feit dat 
vervangend eindredacteur Jurjen dood- 
leuk een paar dagen Gamescom had 
gepland, in de periode dat Ed nog thuis 
met Z'n snikkel in de champagne zat, 
en er dus geen enkele eindredacteur op 
de redactie aanwezig was. Terwijl zo'n 
Gamescom-special natuurlijk wel wat 
eindredactie behoeft, met al die redac- 
teuren die daar in Duitsland hun stukjes 
tikken tussen de game-impressies en 
pullen bier door. Gelukkig was Wouter 
wel bereid om de vervangende eindre- 
dacteur een paar dagen te vervangen, 
al ging die bereidheid wel gepaard 
met een zeer moeizaam, langzaam en 
schrapend uitgesproken ‘iemand moet 
het doen’, inclusief kniezend gelaat. 


. van culturele én culinaire hoog- 
standjes op het zonovergoten Sicilië. 
Dat eiland ís de hemel op aarde. 


« 
ri MLT MUTT Hin 


pane 


… na 148 uur en 27 minuten de Plati- 
num Trophy voor Final Fantasy X. Het 
was een hele bevalling, maar mijn 
god wat voelt dat lekker! 


… een paar dagen op vakantie in Den 
Bosch. Dat klinkt treuriger dan het is, 
want ik heb daar heel wat leuke plek- 
jes, terrasjes en vrouwen gezien. Als 
de zon dan ook nog meewerkt, voel 
ik me helemaal God in Frankrijk... eh, 
Den Bosch dus. 


… The Witcher 3 op Platinum, en daar 
heb ik gemixte gevoelens over. Spijt, 
een soort van trots, maar vooral ook 
verwarring over hoe het nu verder 
moet met m'n leven. 


Ondertussen... 


… geregeld zijn skills aan de pool- 
tafel. Althans, van ‘skills’ bleek niet 
echt meer sprake. Moet de keu dui- 
delijk weer vaker oppakken! 


… op vakantie in Vietnam. Zon, zee 
en cultuur. Prachtig land, waar Ho Chi 
Minh nog steeds wordt vereerd, en 
dat begrijp ik inmiddels heel goed. 


. last van de releasedroogte. Dus 
zocht ik troost bij een oude vlam: 
Commander Keen! En man, deze 
25-jarige pixelplatformer blijkt nog 
altijd beter dan 99% van z'n zoge- 
naamd hippe genrebroertjes. 


„aan het verhuizen. En aangezien 
er nog spullen van mijn vriendin uit 
Spanje moesten komen, ben ik meer 
dan een maand bezig geweest met 
die ellende. Goed voor m'n Miles, 
slecht voor m'n rug. 


„op de Gamescom. Waarschijnlijk 
sta ik daar ergens achterin tussen 
een zwetende cosplayer en een dron- 
ken Duitser, maar helemaal zeker we- 
ten doe ik dat ook niet meer. 


… op stedentrip naar Wenen. Prach- 
tige stad, schitterende gebouwen, 
aardige mensen, maar helaas wel 38 
graden. En ja, dan kun je weinig. 


Wordt vervolgd… 
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Als game-nerds zijn we natúúrlijk dol op figurines, action figures, amiibo's en an- 
dere plastic representaties van game-personages. Sommige van onze redacteu 
ren verzamelen die dingen zelfs, en al zitten er best een paar grote exemplaren 
in de verzamelingen van Wouter en Samuel, ze zijn bij lange na niet zo groot als 
de Big Daddy die onlangs op onze redactie arriveerde. In eerste instantie zou je 
misschien wensen dat alle game-poppetjes dit formaat hadden, maar geloof ons: 
wanneer je een week lang in de schaduw van dit gedrocht hebt zitten werken en 
bijna een oog bent verloren aan zijn boor, ben je weer een stuk blijer met het 
kleinere spul. Als je trouwens wilt zien hoe we dit ding hebben ontvangen en 
uitgepakt, check dan effe PU.nl/BigDaddy 


TUINREDACTIE 


Eigenlijk kan de onvervangbare eindredacteur Ed nooit op vakantie, maar omdat 
het soms gewoon móet (al was het maar om Eds overdreven hoog opgelopen 
saldo aan vrije dagen op te maken), hebben we gelukkig toch nog wel wat men 
sen op de redactie die onze eindredacteur een béétje kunnen vervangen. Vaste 
PU-lezers weten dat we daar meestal Jurjen Tiersma voor gebruiken, en ook 
dit jaar mocht deze Assenaar 
op de stoel van Ed gaan zitten 
om de eindredactie over te ne- 
men. Of eigenlijk zat ‘ie niet op 
de stoel van Ed maar op z'n 
eigen tuinstoel, want waar Ed 
meestal op de redactie werkt, 
doet Jurjen zo'n 90 procent 
van zijn werk gewoon thuis in 
Assen, en dan het liefst in de 
tuin. Hoe denk je anders dat 
hij aan die bruine kop komt? 


UIT DEN OUDEN DOOSCH 


Het zal je ongetwijfeld zijn 
opgevallen dat Solid Snake 
de cover van deze PU siert, 
en natuurlijk is dat niet voor 
het eerst. Maar toen Jurjen 
op zoek ging naar de PU met 
de review van de allereerste 
Metal Gear Solid, bladerde 
hij de betreffende PU wel 
drie keer voorbij, want die 
legendarische game kreeg 
op het decembernummer 
van 1998 slechts een heel 
klein hoekje van de cover 
toebedeeld. De reden? Het 
feit dat diezelfde maand nog 
een ander legendarisch spel 
verscheen: Legend of Zelda 
Ocarina of Time. En tja, dat 
is dan ook zo'n beetje de 
enige game die Solid Snake 
in de hoek kan douwen 


Hoe ze werkelijk heten maakt niet meer uit, want nu Leen en Bob als stagiairs een 
half jaar lang hun dingen mogen doen op PU.nl worden ze gewoon wereldberoemd 
als Leen en Bob — zoals Graddus weet kom je nooit meer van zo'n bijnaam af. De 
twee verse stagiairs hebben zich in hun eerste weken in elk geval bewezen als 
fanatieke en eigenwijze mannetjes die dan ook meteen maar even een nieuwe ru- 
briek lanceerden: Duel Dinsdag. In Duel Dinsdag verdedigen Bob en Leen steeds 
beide een bepaalde stelling (bijvoorbeeld over de vetste video of het vervelend- 
ste gamepersonage ooit), waarna jij als lid van de Pummunity mag stemmen op 
#TeamLeen of #TeamBob. Hebben ze toch leuk bedacht, die Leen en Bob. 
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GAMESCOM 

Ik gok op minstens één bratwurst, Jan die razend en- 
thousiast vertelt over Mafia 3, dramatische taferelen van 
zich verdringende Duitsers, iets met een dansende beer, 
Tjeerd die een glas bier omhoog houdt en een spannende 
onthulling van Activision Blizzard. Maar eerlijk gezegd is 
de Gamescom op moment van schrijven nog niet eens 
begonnen, en heb ik de filmpjes die Wouter, Tjeerd, Jan, 


Samuel, Jurjen, Florian, Meindert, Jurjen Bakker, Nino en 
de rest van onze crew daar gaan schieten dus nog hele- 
maal niet gezien. Dat is het grote voordeel van het feit 
dat jij dit leest terwijl de Gamescom al achter de rug is: 
jij kunt nu meteen naar PU.nl/gamescom2015 gaan om 
al die filmpjes te kijken en te concluderen hoe vaak ik de 
onderwerpen goed heb gegokt. Toch wel twee keer, gok ik. 


PU.NL | 007 


De tijden van post zijn natuurlijk allang gekomen en VOORAL 
gegaan, en dus hebben we een paar maand geleden besloten het 
perkament van YO!POST! te vervangen door het digitale PUmmunity! 
Lees mee met de perikelen van de PU.nl community en sidder! 


Hobieyobieyo 

Elk half jaar sodemietert er weer een hele delegatie aan stagiairs neer 
hier op de redactie. En omdat je gehecht raakt aan deze beesten zoals je 
gehecht raakt aan een zwerfkat die elke dag langskomt om eten te biet- 
sen, laten we ze meestal even een afscheidsblog schrijven. Voor closure. 
Zo ook Hobie, de in skinny jeans gehulde muziekliefhebber die 6 maan- 
den als een slaaf voor ons gewerkt heeft. In de reacties onder zijn ‘vaar- 
wel’ is een hoop hilarische, hartverwarmende GlFs en afbeeldingen te 
vinden, beginnend met onderstaande. 


G Reageer 


Shadowy @ 


A Vou'lf be hack… 


MacBlade €} 


Ciao Hobi! 


Wallie [24] 


G Reageer # 


G Reageer A 


PU.nl/DoeiHobie 


Nou, nou, nou! 

Eigenlijk begint de PUmmunity zo langzamerhand wel een beetje manie- 
ren te leren. Ze praten met twee woorden, schelden minder en zijn over 
het algemeen wat beschaafder geworden. Wij zien deze ontwikkeling het 
liefst als het resultaat van een goede opvoeding. Maar op YouTube, daar 
hebben we op dat gebied nog wat werk te verrichten… 


gamestyler 2 months ago 
ga eens de gameroom van enzoknol zien 
Reply . 3 


Hide replies A 
Dennis Snelders 2 weeks ago 


Enzo is niet echt een gamer 
Reply . 4 


Nouredine Bady 1 week ago 
+Dennis Snelders hij is meer een vlogger 


d 
&. 


Reply . 


NiceBanter 5 days ago 
Hij is meer een mongool 
Reply . 


Nouredine Bady 5 days ago 
lol 
Reply . 


YouTube via PU.nl/KwebbelkopGameroom 


Inderdaad! 


Het resultaat van de eerder genoemde opvoeding vind je bijvoorbeeld 
onder een artikel over een Superman game, waarvan we vermoeden dat 
deze wel eens in ontwikkeling zou kunnen zijn bij WB Montréal. 


rickety007 de 


Ik hou niet echt van superheldspellen… maar das mijn probleem. 


PU.nl/SupermanLinkedin 


GOrgant | OSATO | Numenr : Aris zomp ed 
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KOMT OP DE KOFFIE 


Ergens in Noord-Holland, vlakbij de Noordzee, ligt het kleine dorpje 
Groet. Groet is het thuisfront van Wesley, de abonnee van deze maand. 
Wesley heeft Detailhandel gestudeerd en werkt momenteel bij een tank- 
station, waardoor hij ruim genoeg geld verdient om zijn favoriete hobby te 
kunnen bekostigen. Als Tjeerd aankomt groet Wesley hem enthousiast, 
want groeten, tja, dat kunnen ze nou eenmaal goed, daar in Groet. 


a Hamann 
b 


Wesley heeft een flinke PC onder zijn buro 
staan, toch wel een beetje zijn trots. 
“Mijn PC is heel vet, die heb ik sinds de- 
cember, samen met een vriend samen- 
gesteld.” Hij laat me zien hoe hij zorg- 
vuldig alle onderdelen bij elkaar heeft 
gezocht. Hij gamet niet alleen op de PC, 
want hij speelt misschien wel het meeste 
op de PS4, maar deze mag er best zijn hoor! 


In zijn kastje met 
games staan ook 
behoorlijk wat Wii U 
games, en daar 
heeft hij flink wat 
van omdat hij die 
nog voor redelijke 
prijzen op de kop kan tikken. “De spellen zijn wat 
goedkoper dan die voor de PlayStation 4, zeker 
omdat ik veel games inruil, voor de PlayStation 
4 zijn ze tweedehands nog steeds erg duur.” Zijn 
favoriete game op de Wii U is Splatoon. “Ik speel 
dat veel met vrienden, en omdat Spatoon geen 
partychat heeft, praten we dan met elkaar via de 
PlayStation partychat.” Hey, maar zo heeft Nin- 
tendo dat niet bedoeld, Wesley! 


MAAT 


EE 
WAT 


Ce an 


Wat ook opvalt bij Wesley, is de PS Vita die op Z'n bureau 
staat te pronken. De laatste tijd wordt die niet echt veel meer 
gebruikt, maar dat is wel eens anders geweest. Bijvoorbeeld 
door Call of Duty! “Ja, die heb ik wel uitgespeeld ja, in een 
uurtje was ik er doorheen. Die game ziet er echt niet uit.” Oh nee. Dus toch niet. 


Wesley is lid sinds 2011 en kocht de PU daarvoor re- 

gelmatig los, sinds hij een keertje een exemplaar in 

zijn handen gedrukt kreeg bij de Game Mania. Een van 

zijn favoriete dingen in de PU is de Powerspy, en hij 

A heeft ook wel een vermoeden wie onze mysterieuze 

Spy is… “Volgens mij is het JJ! Die schrijfstijl is het wel een beetje. En als je 
de Powerspy leest, dan past dat ook wel een beetje bij hem.” De Powerspy 
wilde niet reageren op dit gerucht, hij zei: “Ik wil niet reageren op dit gerucht.” 
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Eigenlijk is Wesley niet zo'n verzamelaar. Tenminste, 
dat zegt ie. “Ik spaar momenteel niet echt ergens voor. 
Alhoewel, die Black Ops IIl special edition met die koel- 
kast lijkt me wel vet, al issie geloof ik al uitverkocht.” 
Ho eens even, ik zie hier een Watch Dogs Collector's 
Edition, eentje van Assassin's Creed, Infamous, LEGO, 
Wolfenstein. Hebben we hier stiekem toch te maken 
met een sucker voor Special Editions? “Tja, als er een 
leuke speciale editie is, wil ik hem wel graag hebben.” 


er dede wer 


WESLEy» 
GAME je 


PASPOORT 

Naam: Wesley Bakker 

Leeftijd: 21 

Lid sinds: 2011 
PU.nl nick: Wesley. 
Favo PU-redacteu 
Favo game ooit: 
GTA San Andreas 
Bezit: 52 g 
1 handheld 

F7 5 4 
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UNIE 


u 

® 
Ik ga nu iets vreemds tikken. PT hangen. Ik las hoe de structuur 
lets wat sommigen misschien twitter.com/GKJJ van Nintendo totaal anders was 
niet kunnen of willen begrijpen. dan bij de competitie. Welis- 
Tegen diegenen wil ik dan wel begrijpen, dat ik ietwat ver- waar erg hiërarchisch, maar wel 

hd benadrukken dat ik nooit een _ rast reageerde op de hele reeks gestuurd vanuit het gamerhart. 
echte Nintendo-gamer ben ge- condoleance posts die mijn Ik zag ook dat het gedrag van 
weest. Ik bewonder en waardeer _ Facebook-pagina overstroom- Iwata, dat op mij vaak als suf 
het bedrijf voor zijn giga inbreng den toen Iwata overleed. le- gestuntel overkwam, ingegeven 

" in de evolutie van de game-in- _dereen die dood gaat is er een was door zijn bescheidenheid. 
dustrie, maar de games zelf kun- _ teveel, dus leuk is het niet, maar De man gaf zelfs regelmatig 

pn nen mij niet echt bekoren. En _ waarom had dit zo veel impact? _ toe als hij of Nintendo iets fout 


dus weet ik qua Nintendo niet 
echt van de hoed en de rand. 

Het was daarom, en dat zul- 
len veel lezers mogelijk niet 


“Project Cars 
is gewoonweg 
teveel voor de 
Wii U.” 


Slighthy Mad Studio's baas lan 
Bell bewijst waarom het tijd is 
voor de NX 


door: Jan 
twitter.com/janmeijroos 


De boze vogels van Rovio zijn 
ondanks een kersverse sequel 
(Angry Birds 2, kun je nu down- 
loaden) toch wel over hun hoogte- 
punt heen. Persoonlijk moet ik nog 
steeds grinniken om die krijsende 
vogels en die bibberende varken- 
tjes, maar de Finse ontwikkelaars 
blijven lekker doorgaan met het 
uitmelken van haar ip. Zo komt 
er volgend jaar een heuse bio- 
scoopfilm van Angry Birds en is er 


Ik durf te beweren dat als Phil 
Spencer of Kaz Hirai overlijdt 
de rouw minder zal zijn. 

Mijn verbazing sloeg al snel om 
in nieuwsgierigheid. Blijkbaar 
had ik iets gemist. En toen las 
ik hoe die Iwata geen gewone 
bobo was, maar een gamer in 
harten nieren, die het liefst nog 
steeds gewoon games maakte in 
plaats van de manager uit te 


deed. Kom daar nog eens om in 
deze industrie. 

Voor velen zal dit bekende kost 
zijn. Voor mij, en ik denk ook 
een groot aantal anderen niet. 
lwata was een voorbeeld van 
hoe de bazen in deze industrie 
zouden moeten zijn. Dat zou de 
liefhebbers van meer Westers 
digitaal vermaak, zoals ik, zeker 
ten goede komen. 


De PS4 doet het goed. Erg 
goed. Er zijn op moment van 
schrijven 25,3 miljoen Play- 
Station 4 consoles verkocht, 
en dat voor een console die 
nog geen twee jaar uit is. 

PlayStation staat fier boven- 
aan in de next-gen race, en 
het ziet er niet naar uit dat ze 
die positie op korte termijn 
verliezen. 

Toch heeft Sony een raar na- 
jaar. Eigen titels als Tearaway 
Unfolded en Until Dawn heb- 
ben elk op geheel eigen wijze 
hun charme, maar zijn niet 
van het formaat Uncharted of 
God of War. Vandaar de warme 
partnerships met bijvoorbeeld 
Activision (CoD, Destiny). 
2016 wordt wat dat betreft 
een heel ander jaar met een 
stroom aan exclusives (Un- 
charted 4, Ratchet & Clank, 
No Man's Sky, The Last Guar- 
dian, Horizon) en heel veel 
vettige indies. 

Toch zag de Glazen Bol nog 
minstens één nieuwe game 
die Sony in de kluizen heeft 
gehouden tijdens de E3 en 
tijdens de Paris Games Week 
(28 oktober — 1 november) 
wel gaat onthullen. Waarom 
de Glazen Bol dit weet? Om- 
dat we ieder jaar nog een of 
meerdere nieuwe titels tij- 
dens de PlayStation-Games- 
com-persconferentie hebben 
gezien. En aangezien Sony de 
Gamescom dit jaar overslaat, 
is het logisch dat Sony die 
games meeneemt naar Parijs, 
waar het bedrijf dus wél een 


nu zelfs een officiële Arcadekast 
rondom de katapulterende vo- 
geltjes. De kast is 2,5 meter lang 
en je mag met echte katapulten 
vogels lanceren naar een 55 inch 


persconferentie gaat geven. 
Bovendien blijft de platform- 
houder op deze manier buzz 
creëren en buzz werkt altijd 
het beste met of rond een 
game die fonkelnieuw is. See 
you in Paris! 


scherm vol brommende piggies. 
Geef het maar gewoon toe: dit wil 
je in je slaapkamer hebben, toch? 
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Ik ben de laatste tijd mentaal 
wat veranderd. Zeg maar ge- 
finetuned. Dat heeft met aller- 
hande zaken te maken die jullie 
niks aangaan, maar een mooie 
bijkomstigheid is wel dat ik wat 
rustiger ben en opeens RPG's 
en open wereldgames aankan. 
Ik heb er zelfs plezier in. 
Dragon Age, The Witcher, Bat- 
man, Bloodborne, ik draai er 
mijn hand niet meer voor om. 
Het kalmpjes ronddwalen, het 
zoeken naar de juiste gear, het 
uitpuzzelen van de juiste strate- 
gie om een eindbaas te verslaan, 
ik heb het allemaal ontdekt. 


“Ik denk dat mijn 
game shooters 
naar een hoger 
niveau gaat til- 
len.” 


Tomonobu Itagaki (maker van 
Devil's Third) doet nog steeds 
niet aan bescheidenheid 


De Unreal Engine 4 is mo- 
menteel nogal een dingetje. 
Niet alleen onder studio's als 
Square Enix, Capcom en Ban- 
dai Namco, die respectievelijk 
Kingdom Hearts II, Street 
Fighter V en Tekken 7 op die 
engine laten draaien, maar ook 
onder fans die hun favoriete 
personages en series met deze 
vierde Unreal engine tot leven 


twitter.com/GKJJ 


Ik wil niet ontkennen dat ik 
af en toe nog ontplof als ik iets 
niet kan vinden, een wande- 
ling te lang duurt of een eind- 
baas steeds net niet neer wil, 
maar ik ga door. 

… tot een bepaald moment. En 
dat moment heeft niks met de 
gameplay te maken, noch met 
het verhaal of plot. Nee, dat 
moment is volledig random, 
maar vindt wel altijd plaats na 
een uur of zestig. Ik bemerk 
namelijk dat games voor mij 
te lang kunnen duren. En dat 
is toch een overblijfsel van de 
oude JJ. 

Met name open wereld RPG's 
kunnen zo honderd uur ver- 
gen (als het niet langer is), en 
bij zo'n lange speelduur is het 
logisch dat de spanningsboog 
niet voortdurend gespannen is. 
Of dat een bepaalde opdracht 


door Jurjen 
twitter com/JurjenT 


wekken. Zo is er een aanpas- 
bare demo genaamd Kite met 
prachtige grasheuvels, waar 
fans o.a. Sonic, Charmander 
en Link in laten rondrennen. 
Check maar eens op YouTube 
hoe fraai dat oogt, en zoek dan 
ook even naar ‘Mario is Unre- 


hetzelfde aanvoelt als de vori- 
ge. Of dat je voor een volgende 
stap een bepaald wapen nodig 
hebt en even moet grinden. 
Het is niet dat ik dit dan vol- 
komen kut vind, het is meer 
dat er na zo'n zestig uur een 
moment komt dat ik andere, 
verse games die klaar liggen, of 
de potjes MP in FIFA en Call of 
Duty, leuker vind. 

Wat ik me momenteel dan ook 
afvraag, is of games ook te lang 
kunnen zijn. Het lijkt er de 
laatste tijd soms op dat de duur 
van een game een doel an sich 
is voor developers, en dat mag 
nooit het geval zijn. 

Ronkende persberichten als 
dat de DLC van The Witcher 
3 net zo lang gaat zijn als de 
complete Witcher 2 werken op 
mij averechts. lets lang maken 
is namelijk geen kunst, iets 


al’ voor een supercool filmpje 
waarin Mario door wonder- 
schone omgevingen hopt. Fans 
van Resident Evil 2 zijn ook 
al bezig die complete game in 
de Unreal 4 engine na te bou- 
wen, en natuurlijk zijn er ook 
al vele indies aan de slag met 
deze gratis (!) engine. Hoe Epic 
zo'n forse engine met tal van 
hulpstanden en demostukken 


ILL el 
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goed maken wel. Dus ik had 
liever gehoord dat de DLC van 
The Witcher net zo goed gaat 
worden als The Witcher 2. 
Nogmaals, het is een persoon- 
lijk ding. En elk mens heeft een 
ander concentratievermogen en 
ander gevoel voor wat spannend 
is en blijft. Mijn mening is dus 
niet de waarheid. Maar ik ver- 
moed dat er meer mensen zijn 
die af en toe hetzelfde gevoel 
krijgen bij zo'n immense RPG. 


gratis op de markt kan bren- 
gen? Nou, door je 5% royalty's 
te laten betalen op het moment 
dat je er daadwerkelijk een 
game mee op de markt brengt 
en daar meer dan 3.000 dol- 
lar mee verdient. Tot die tijd is 
het gratis speelgoed dat in de 
toekomst ons ongetwijfeld ook 
nog wel wat coole gratis games 
gaat opleveren. 


Dat hij al jaren worstelde 
met kanker was bekend, maar 
toch was het voor mij een hele 
schok, toen ik in juli las dat 
Nintendo-directeur Iwata aan 
die kutziekte was overleden. 
Zijn plotselinge dood bleek 
niet alleen voor mij een ver- 
rassing, ook zijn collega's Miy- 
amoto, Tezuka en de andere 
leden van de Nintendo-familie 
verklaarden dat ze dit absoluut 
niet zagen aankomen. 

Ik heb Iwata nooit gesproken, 
maar wel een paar keer gezien, 
en als Nintendo-fan en —jour- 


Ga je helemaal naar China voor 
een Spartans 300 cosplay 
stunt, word je met zijn allen 
opgepakt 


door: Jurjen 
twitter.com/JurjenT 


nalist heb ik hem natuurlijk al- 
tijd op de voet gevolgd. Hij voel- 
de een beetje als een bekende. 
Al met al genoeg stof om een 
weekje droevig over te zijn en 
met vochtige ogen kennis te ne- 
men van de berichtgeving over 
- en eerbetonen aan - Iwata. 
Maar goed, het leven gaat ver- 
der. En met het oog op de posi- 
tieve persoonlijkheid van lwata 
is het misschien goed om eens 
te kijken wat die man ons nou 
precies heeft nagelaten. Te be- 
ginnen met zijn games. 

lwata heeft als programmeur 
en producer een groot aandeel 
gehad bij de ontwikkeling van 
Balloon Fight, Earthbound, de 
eerste Kirby-spellen, Pokémon 
Gold & Silver, Pokémon Sta- 
dium en de Super Smash Bros. 
spellen. Nog veel meer impact 
maakte hij als directeur van 
Nintendo, toen hij een revoluti- 
onaire nieuwe weg insloeg met 
hardware als de Nintendo DS en 
Wii — revolutionair omdat deze 
systemen braken met de traditie 
van steeds mooiere graphics en 
in plaats daarvan nieuwe, toe- 
gankelijke _besturingsvormen 
introduceerden, met enorme 
successen als gevolg. 

Los van deze tastbare erfenis- 
sen, schuilt de belangrijkste 
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En als de boxer schoon is 
krijgen diezelfde redacteuren 
van deze echt schietende, 3D 
geprinte Destiny gun opnieuw 
een ‘aanval 


nalatenschap misschien wel in 
de persoonlijkheid van Iwata. 
lwata zorgde met zijn Iwata 
Asks-interviews ervoor dat de 
gesloten wereld en werkwijze 
van Nintendo open kwamen te 
liggen voor wie het maar wilde 
lezen, terwijl hij met zijn Nin- 
tendo Direct-filmpjes het be- 
lang onderstreepte om de fans 
van Nintendo rechtstreeks toe 
te spreken. Hij plaatste zich 
altijd op gelijk niveau aan an- 
deren, of dat nou beginnende 
ontwikkelaars, gamers of aan- 
deelhouders waren. 

Maar ondanks die beschei- 
denheid, durfde hij zeer eigen- 
wijze keuzes te maken. 

Met de lancering van de Wii, 
DS, Wii U en 53DS toonde Iwata 
niet alleen aan over enorme 
ballen te beschikken, hij bena- 


drukte hiermee ook het belang 
om buiten kaders en in nieuwe 
richtingen te denken iets wat 
op het hoogste niveau van de 
videogame-industrie eerder 
uitzondering dan regel is. 

Al met al was lwata gewoon een 
vriendelijke, optimistische, be- 
scheiden, dappere man-wiens 
persoonlijkheid ongetwijfeld 
nog jaren zal doorstralen in 
de producten van Nintendo, 
en hopelijk ook een bron van 
inspiratie mag zijn voor andere 
ontwikkelaars. Zo blijft hij toch 
nog een beetje in ons midden. 


“Een nieuwe IP 
kun je pas na 
het derde deel 
op waarde in- 
schatten.” 


p= 


Jammer dat bijna niemand 
zo denkt als Square Enix 
president Yosuke Matsuda 


| | 
| | Î 
5 | @© 
1 
twitter.com/janmeijroos Î 
hi 
‚© 
1 
| 
Elders in deze PU lees je onze lende aankondigingen en nieu- van 10 — 12 juni, dit jaar was in Keulen. Zodropte2Keenwel- | @ 
Gamescom-special, waarin we we games onder de loep nemen. dat van 16 — 18 juni. Games- kom bommetje met Mafia 3 (!), ; 
in 8 pagina's de meest opval- Fijn dat we, in tegenstelling tot com was dit jaar van 5 — 9 had Microsoft nog flink wat ; 
de info van de E53, alle Dekselse augustus terwijl die vorig jaar troeven achter de hand, greep ; 
Duitse Ditjes & Datjes nog wel van 15 — 17 augustus gehou- Blizzard de Gamescom opnieuw |, ® 
| in dit nummer hebben weten te den werd. Anders gezegd, de aan om nieuwe gameplay te to- ; 
proppen. Toch heb ik al jaren twee beurzen zitten nóg dich- nen en gebeurde er weer genoeg ; 
een haat-liefdeverhouding met _ ter op elkaar. op het indie- en Nederlandse ; 
Gamescom. Dat was ook de reden voor front. En zo blijkt, net als voor- ; 
Om te beginnen volgt de Sony PlayStation om geen gaande edities, dat de Games- ; 
beurs best snel op de E53. Ik persconferentie in Keulen te com stiekem toch eigenlijk best ; @ 
heb het gevoel alsof ik nog geven en haar grote aankondi- een leuke beurs is. Óók als je al ; 
maar net mijn laatste stappen gingen te bewaren voor Parijs, naarde E3 bent geweest. 8 
in het LA Convention Center _ tijdens de Paris Games Week, _ En ja, je kunt veel zeggen over ; 
heb gezet. En dit jaar volgde veel later dit jaar. Duitsers... maar ze weten ten- ; ®@ 
Keulen sneller dan ooit op Los _ Toch blijkt dat er ieder jaar minste hoe ze een goed en ro- ; 
Angeles. Vorig jaar was de E3 weer het een en ander gebeurt _yaal biertje moeten tappen! ì 
‚® 
ê 
1 
i 
' 
| 
Dit zijn toch wel de mooie berichten. Zaken ‚ 
waar de digitale wereld een loopje met 
de realiteit neemt. Kennen jullie namelijk | 
Cherno Samba? Waarschijnlijk niet. Of je 
moet van footie management games houden. 
De Engelse voetballer Cherno door: JJ ' 
Samba stopte onlangs op 27-ja- twitter.com/GKJ EK 
rige leeftijd ergens achter in ' 
Oost-Europa met voetbal. Want en won vervolgens alles. i 
zijn carrière zat volledig vast. In het echt liep het dus an- ' 
Ooit was deze gast echter hét ders. En dit ‘overschatten’ komt ' 
talent van Engeland. En games _ vaker voor. De twee bekendste ' 
als Football Manager gaven voorbeelden zijn Tonton Zola ‚® 
Samba daarom extreme stats. _Moukokou (die ja) en de ooit ! 
Gevolg, iedereen transfereerde bij Twente spelende Kennedy î 
Samba razendsnel in hun team Bakircioglu. Ardne Urs Chere Samen H 
Advertentie 
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De speciaalzaak ir in games | 
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Geldig van 25/08/2015 tot 30/09/2015 - niet cumuleerbaar - IJ 
max. 1 bon per klant - Spaarpunten vervallen - max. 5 games 8 
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Toen Samuel enkele maanden Eeleaanieruekwan Ui Los ‚Angeles, waar hij zich 
twee dagen lang had ‘MOgen laven aan, des inieuwste titel} VET Bantelegende Hideo 
Kojima, wist hij het,zeket; The Phantom Päin wordt een meesterwerk. 

nn twijfel die hij had over Kojima’ S' laatste Metal Gear'wastinteen KE verdwe- 
nen."*Totdat hij onlangs hoorde dat ‘hij een weekje naar Frankfurt mocht» Rom bij 
Konst de volledige game ondershanden te nemen. Opeens sloeg de twijfel toe.” 
Want wat als The Phantom Pain wellicht Kojima’s laatste echte AAA'Bame: nou hiet 
Kojima's magnum opus zou blijken te zijn? Wat als de game uiteindelijk zelfs'zou blij- 
ken tegen te vallen? Grote kans dat onze Span daar nooit overheen zou komen 


Op de vierde dag van het review-event, na zo’n 35 uur spelen, heb ik een halve 
middag goed vastgezeten. Ik moest een Russische overloper bevrijden uit een 
haast ondoordringbaar fort, bewaakt door ik-weet-niet-hoeveel soldaten. Maar 
welke aanpak ik ook probeerde, ik werd altijd wel door iemand gesnapt, en om- 
dat dit een Complete Stealth-opdracht was resulteerde dat dus steevast in een 
‘Mission Failed’. Pas na anderhalf uur had ik een werkende strategie bedacht. 
Ik kon het gros van de soldaten onderaan het fort negeren en gewoon de rotsen 
naast het fort beklimmen. Eenmaal bovenaan kon ik alles zien wat zich in het 
fort afspeelde, en ik kreeg buikpijn toen ik zag hoeveel soldaten zich op de bin- 
nenplaats hadden verzameld. 

Ik besloot Mother Base om hulp te vragen - iets wat ik eigenlijk veel te weinig 
gedaan had tijdens mijn playthrough - en vroeg om een airstrike. 

Geduldig wachtte ik totdat ik de straaljager hoorde, waarna het binnenpleintje 
gebombardeerd werd met slaapgas. Door de knallen kwamen er meer 
soldaten op die plek af, maar zij hielden zich gelukkig meer bezig 

met het proberen te wekken van hun slapende collega's dan Î 

met het letten op indringers. Ik besloot m'n kans te grijpen. 
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Trouwe viervoeter 

Langzaam daalde ik af langs de rot- 
sen, naar de barakken naast het binnen- 
plaatsje. Kruipend ging ik van schaduw naar 
schaduw, biddend dat de verbouwereerde 
soldaten mij niet zouden zien. 
Toen liet m'n trouwe viervoeter D.D. (een 
hond die ik aan het begin van de game had 
gered) mij weten dat hij de gevangene had 
geroken; het plotselinge groene stipje op 
m'n radar wees naar de kelder. Terwijl ik de 
trap afliep begon het zweet zich op m'n voor- 
hoofd te verzamelen; ik wist immers nog niet 
wie (of wat) ik daar zou aantreffen en het 
kleinste foutje zou betekenen dat ik weer 
helemaal opnieuw moest beginnen. 
D.D. blafte weer zachtjes: hij had twee lijf- 
wachten gedetecteerd achter een muurtje. 
Met de paniek in mijn lijf gaf ik hem op- 
dracht één ervan te doden. 


“Uit pure dankbaar- 
heid aaide ik D.D., 
die trots als een 
pauw rechtovereind 
ging zitten.” 


Gehoorzaam besloop hij de nietsver- 
moedende soldaat, met een jacht- 
mes in Z'n bek. Op dat precieze 
moment verliet ik mijn dekking en 4 d 
raakte ik de tweede soldaat in de « w 


gedempte revolver. 

De twee Russen bliezen hun laatste 
adem uit voordat hun ogen mijn kant 
op waren gedraaid. Pfoe. Uit pure 
dankbaarheid aaide ik D.D., die trots 
als een pauw rechtovereind ging zitten. 
De adrenaline gierde nog door mijn li- 
chaam toen ik het slot van de metalen 
gevangenisdeur open peuterde en de 


hersenpan met een schot van m'n p iis 
4 


> 
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NOEM JE DIT UITLATEN? 
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In de tweede 
helft van de game 
zul je speciale, 
moeilijkere versies 
van eerdere 
missies kunnen 
spelen. Zo hebben 
Extreme-missies 
een hoge moei- 
lijkheidsgraad en 
mag je bij Com- 
plete Stealth-mis- 
sies geen enkele 
keer gedetecteerd 
worden. Gezien 
worden is dan 

direct een 
‘Mission 
Failed’. 


DS 


« 


NEE, DIE ZITTEN ONDER 
AUTO'S, HAHAHAHA, SORRY 


(OND mdf 
_—— 31/239 


LLT TTT TNT 


Ook elektronische sigaretten blijken niet 
echt een opsteker voor de gezondheid. 


want een soldaat hoorde de gevangene kreu- 
nen van de pijn. Ik legde de Rus snel op de 
grond en vluchtte achter een struik. 

De soldaat liep naar de gevangene toe, 
schrok en pakte zijn walkietalkie om verster- 
king in te roepen. Nog voordat dat hij iets 
kon zeggen, had ik ‘m echter al van achteren 


gevangene zag liggen. Ik sneed hem los en 
tilde zijn nauwelijks bewuste lichaam op m'n 
schouders. Mooi. Nu nog weg. 


Ballonnen 
Voorzichtig liep ik met de gevangene naar 
buiten. Blijkbaar niet voorzichtig genoeg, 


OOST, WEST, THUIS BEST 


Mother Base is de naam van het booreiland waar Snake het Diamond Dogs-leger huis- 
vest, samen met Revolver Ocelot en Master Miller. Je krijgt al snel de optie om Mother 
Base uit te bouwen met extra platformen, zoals een Research & Development-afdeling, 
een ziekenboeg, een intelligentieplatform en, jawel, een dierentuin. Vervolgens kun je 
elke vijandige soldaat die je (bijvoorbeeld) met je Fulton-ballon uit het slagveld extra- 
heert, aan één van deze afdelingen toewijzen, waardoor ze groeien en beter worden. 
Hoe beter je R&D-afdeling, hoe meer wapens je kunt ontwikkelen (een sniper rifle 
met een geluidsdemper? Oeh, graag!). Een sterk intelligentieplatform betekent meer 
waardevolle informatie tijdens missies, et cetera, enzovoorts. 
Hoe je Mother Base uitbouwt zal dus ontzettend bepalend zijn voor je hoe je je missies 
kunt spelen, dus blijf vooral soldaten rekruteren! Pro-tip: door je verrekijker te upgra- 
den kun je vóór het te grazen nemen van een bepaalde soldaat al zien welke skills hij 
heeft. Dus als je een specifieke afdeling wilt levelen, kun je doelgericht op zoek gaan 
naar soldaten die goed bij dat platform zullen passen. 
Jouw leger, jouw regels. Maarreh. vergeet niet tussen de missies door Mother Base ook 
daadwerkelijk te bezoeken, al was het maar om het moraal van je manschappen hoog te 
houden. En al het bloed van je lichaam af te douchen. 


SU.NL [ 016 


HEEFT IEMAND DE ZONNWEBRAND 
GEZIEN? VOLGENS MIJ BEGINT MIJN 
| WEK EEN BEETJE TE VERBRANDEN 


amie 


overigens) maar simpelweg omdat de game 
een verslavingsfactor heeft die ik persoonlijk 
sE IAN EF FEUINE Ee mm IN DE niet gevoeld heb sinds de eerste Dark Souls. 
Snake z’n belangrijkste hulpmiddel is niet zijn verzameling wapens of zijn multifunctio- Norme mag Dit komt mede omdat de game - ondanks zijn 
nele robotarm. Nee, zijn meest essentiële gereedschap is zijn iDroid, een zakcomputer je bij ell ) gefragmenteerde missiestructuur - een orga- 
die een interactieve landkaart met GPS bevat, cassettes kan afspelen, levende wezens kiezen welke nische ‘flow’ heeft die altijd verrassend blijft 
en objecten kan scannen, én Mother Base beheert. apens, nid- en extreem realistisch voelt. 
Je kunt er airstrikes mee aanvragen, helikopters mee oproepen, kratten met wapens en delen ei ‚je Dit is een game waarin een optionele zijmis- 
munitie mee bestellen, en nog veel, véél meer. Het is een soort van ultieme, next-gen m sie opeens kan veranderen in een extreem 
combinatie van een inventory-systeem, menu, logboek, wapenwinkel en voetbalmana- et s r belangrijke klus, puur omdat je in een tentje 
ger (maar dan zonder ‘t voetbal). Di | een A4-tje vindt met informatie die alles 
__ Als je niet aan het sneaken of dingen aan het opblazen bent, is de kans zeer groot dat Ss verandert. 
je met je iDroid aan het pielen bent. Zorg dus ervoor dat je meteen met deze letterlijke miss ord je De open wereld bestaat voor een groot deel 
lifesaver leert omgaan! v 5 “naak uit rotsen en jungles, maar voelt alsnog le- 
vensecht en verveelt geen seconde. 
Het spel slaagt erin jou het gevoel te geven 
ä de el dat je zowel extreem kwetsbaar als ‘s we- 
beslopen. Ik greep ‘m bij Z'n keel en kneep de kamer had geslingerd, drukte ik hier met- al teun relds meest legendarische soldaat bent, én 
Î z'n strot dicht totdat ie bezweek. een weer op ‘Continue’. e vergaren. n het laat je een heel leger beheren op een ma- 
_Fuckit, dacht ik. Voorzichtig doen duurt te lang. Niet alleen omdat ik maar een paar dagen je Reflex Mode is nier die ervoor zorgt dat je elke soldaat bijna 
wetend als een malloot maakte ik een Fulton- had om The Phantom Pain in z'n volledigheid dan uitgeschakeld. als een individu gaat zien, in plaats van >» 
ballon aan de gevangene vast. Hij schoot te kunnen zien (haast onmogelijke opgave, Succes. een verzameling nullen en eentjes. 
_omhoog. Terwijl hij door m'n helikopter werd 
opgepikt, waren alle soldaten op het binnen- nn 
S SINDS IK GATEN IN MIJN 
plaatsje gealarmeerd. Uiteraard. SLAAPMASKER HEB GEPRIKT, 
_ Terwijl iedereen begon te schreeuwen, rende { ZIE IK ECHT STUKKEN BETER 
ik als een malloot naar het hek aan de ach- p 
terkant van het fort. Geen moment durfde ik 
om te kijken. En... ik ontsnapte. De controller 
gleed bijna uit m'n klauwen van opluchting. 
We gaan naar huis, D.D., zei ik glimlachend, 
_ terwijl ik met m'n iDroid de piloot opriep om 
ons iets verderop op te pikken. 
_De helikopter landde op een heuvel en ik 
klom ernaartoe. “Eindelij..”. Ik kon m'n zin 
niet afmaken, want in plaats van op drie- 
hoekje, om in de helikopter te klimmen, 
drukte ik per ongeluk op vierkantje. 
Met een sierlijke duikmanouevre zag ik Snake 
in de afgrond storten. ‘Mission Failed’. 


A , 
Organisch HAHA, JA, DAT ZOU WEL HEEL SIMPEL 
Die afgang was natuurlijk compleet mijn gd 2120 MAKKER. IK LAAT ME WIET ZO- 
_ eigen schuld. Maar waar ik bij elke andere midd ee 
s £ game op dat moment echt de controller door 
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Reaiisme 

Zelfs wanneer de game z'n flow ver- 
laat voor de wat meer typische videogame- 
conventies, zoals aangekondigde boss bat- 
tles (tegen bijvoorbeeld de bovennatuurlijke 
Skulls), blijft het spel je complete vrijheid 
geven over hoe je te werk gaat. 
Elke missie, nee, elk moment, is op zo ach- 
terlijk veel manieren te benaderen, dat je 
niet zozeer het idee hebt een game te spe- 
len maar te verblijven in een uiterst psycho- 
logische militaire simulator. En dat zonder 
het directe plezier van een goede videoga- 
me te verliezen. 
De combinatie van diepe gameplay, extreme 
vrijheid en constante plotontwikkelingen 
zorgt er daarnaast voor dat je vaak gecon- 
fronteerd wordt met je eigen moraliteit en 
verwachtingen. Want wat als je gevraagd 
wordt om een bepaalde dreiging ‘uit te scha- 
kelen’ en die dreiging vervolgens een kind 
blijkt te zijn? 
De scenario's geven de al uitstekende 
gameplay een emotionele lading die bij de 
meeste games met een militair thema erg 


IK BEW OP ZOEK 


WAAR SAKE. 


Elke vorm van 
munitie heeft zijn 
eigen niveau van 
penetratie. Twee 
extreme voorbeel- 
den: met verdo- 
vingspijltjes kun je 
niet eens simpele 
gloeilampen kapot 
knallen, maar 
een gemiddelde 
patroon uit een 
sluipschutters- 
geweer zal zelfs 
dunne muren 
kunnen penetreren 
(en dus ook de 
schedel van de 
nietsvermoedende 
soldaat erachter). 


DAN MOET JE IN 
FRIESLAND ZIJN 


NOU JA, WE HOORDEN DAT 


1 


„GESCHOREN VROUWEN HIELD. 


“Alleen een gestoord genie als Hideo Kojima kan 
een ondenkbaar diepe portemonnee volledig 
benutten om zijn megalomane ideeën op deze 
gepolijste manier tot uiting te brengen.’ 


ontbreekt, en de enigszins gestileerde doch 
bijna fotorealistische graphics versterken 
dat effect aanzienlijk. 


Plakken 


De game is dusdanig prachtig dat het wél ex- 
tra opvalt wanneer de Fox Engine lichte con- 
cessies moet doen om alles continu soepel 
te laten lopen. 

Wanneer je op hoge snelheid door Afghanistan 
en Afrika rijdt, op je paard, met een D-Walker 
of in voertuigen, dan zul je geregeld op subtiele 
wijze bomen, struiken en andere flora zich aan 
de horizon zien manifesteren. Het breekt de il- 
lusie lichtelijk, maar doet verder niet af aan de 
immense grafische capaciteiten van de game. 
Verder bevat The Phantom Pain nog een paar 
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andere minuscule irritatiepunten, zoals het 
coversysteem, dat niet door middel van een 
knop wordt geactiveerd, maar automatisch 
inschakelt wanneer je tegen een muur aan 
loopt. Hierdoor blijf je soms tegen een muur- 
tje ‘plakken’ zonder dat je dat wilt, al wen 
je best snel aan ‘t feit dat je bij muurtjes 
gewoon wat secuurder te werk moet gaan. 
Verder vroeg ik me geregeld af waarom het 
vinden van nieuwe wapens tijdens missies 
niet resulteert in het ontgrendelen van dat 
wapen bij Mother Base (je kunt enkel voor- 
goed wapens ontgrendelen door je R&D- 
team te levellen, zie kader) al snap ik dat 
die keuze gemaakt is om de game niet te 
makkelijk te maken. 


Knipoog 

Het enige echte kritiekpunt dat ik op The 
Phantom Pain heb, is dat het plot dit keer 
wat tegenvalt. 

Persoonlijk ben ik iemand die verhalen in 
games veel minder belangrijk vindt dan 
gameplay, maar bij Metal Gear zijn de nar- 
ratieve ontwikkelingen altijd dusdanig tof, 
filosofisch, postmodern én verweven met de 
gameplay dat ze ook voor mij een essentieel 
onderdeel vormen van de complete ervaring. 
Helaas komt het verhaal pas na een uurtje 
of 15-20 écht op gang en bevat het enkele 
plotontwikkelingen die zelfs voor Metal Ge- 
ar-standaarden behoorlijk ongeloofwaardig 
zijn. Delen van het plot doen denken aan 
dat van Resident Evil 4, maar dan zonder de 
zelfspottende knipoog die de bijna “nanoma- 
chines, son!”-achtige vergezochtheid tot z'n 
recht laat komen. 


JE HOEFT HET NIET ALLEEN TE DOEN 


Snake is een echte einzelgänger, maar krijgt al snel de mogelijkheid om missies te on- 
dernemen met de steun van ‘Buddies’. In het begin heb je enkel de mogelijkheid om het 
paard D-Horse mee te nemen, maar na verloop van tijd kun je ook de skills van de rond- 
borstige sniper Quiet inschakelen (zij kan van een afstandje vijanden markeren en uit- 
schakelen) of heuse mecha's genaamd D-Walkers inschakelen voor ‘t betere vuurwerk. 
Mijn favoriete Buddy was echter zonder twijfel de hond D.D. - de échte Diamond Dog - die 
je als knuffelbare, hulpeloze herderpup aantreft in Afghanistan, maar onder leiding van 
Ocelot uitgroeit tot de tofste en meest badass hond in gaming. 

Hij kan vijanden en wilde dieren ruiken, soldaten afleiden, items vinden en zelfs op com- 
mando doden. Als jouw R&D-afdeling de nodige gear voor hem ontwikkelt heeft, kun je 


hem zelfs modieuze bepantsering geven. 


Had ik al gezegd dat D.D. de beste hond in gaming is? 


Nee, The Phantom Pain moet het qua ver- 
haal hebben van nostalgie en zijn persona- 
ges, zoals de rebelse Eli en Snake zelf (wiens 
persoonlijke groei ontzettend goed wordt uit- 
gediept), en het feit dat het de Big Boss-saga 
best netjes aan de eerste Metal Gear-game 
weet vast te knopen. 
Maar uiteindelijk mist het plot de beheer- 
sing van MGS1, de gestoorde deconstruc- 
ties van Sons of Liberty, de Hollywood- 
kwaliteit van Snake Eater en de schaal van 
Í Guns of the Patriots. 


Tijdloos 

Besef echter wel dat het verhaal alsnog vele 
malen imposanter en rijker is dan dat van de 
meeste games. Ergens ben ik juist blij dat 
Kojima de focus verlegd heeft van het ver- 


… 


haal naar de gameplay, want de reden dat 
The Phantom Pain (in ieder geval) de beste 
Metal Gear aller tijden is, is omdat het in elk 
opzicht het meest volwassenen deel is. 

De pretentie om voornamelijk een interac- 
tieve Hollywood-blockbuster te zijn is groten- 
deels weggestript en heeft plaatsgemaakt 
voor een focus op gameplay. Op vrijheid. Op 
keuze. Op herspeelbaarheid. Op plezier. Op 
bevrediging. Op tijdloosheid. 

The Phantom Pain is overduidelijk gemaakt 
met een monsterlijk groot budget, maar is 
één van die zeldzame games waarbij elke 
cent heeft bijgedragen aan de kwaliteit van 
het eindproduct. 

Opmerkelijk genoeg gaan de laatste tijd ge- 
ruchten op internet dat Konami besloot om 
Kojima te laten gaan omdat hij op “onverant- 


O VERHIP, STAAT 
MP ER WÉL EEN BRUG. 


Pen 


Is een missie je 
te moeilijk? Dan 
krijg je de optie 
om de Chicken Hat 
te dragen. Deze 
maakt de missie 
makkelijker door je 
driemaal probleem- 
loos te laten door- 
spelen wanneer 
je gedetecteerd 
wordt. De vijand in 
kwestie zal zo hard 
moeten lachen om 
jouw kippenkop, dat 
ze vergeten alarm 
te slaan. Typische 
Kojima humor. 


weetje + weetje | 
De game bevat 
twee vormen van 
multiplayer: de 
nieuwe versie van 
Metal Gear Online 
en een stand waarin 
je de Mother Base 
van een andere 
speler moet aanval- 
len. Beide standen 
waren helaas 
onspeelbaar tijdens 
de reviewperiode. 


HAHA, HAD IK HELEMAAL 
NIET GEZIEN JOH. 
IK WORD OUD, DENK IK. 
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woordelijke wijze” met de bankrekening van 
het bedrijf omging. Nu ik The Phantom Pain 
gespeeld heb, geloof ik dat gerucht volledig. 
Want alleen een gestoord genie als Hideo 
Kojima kan een ondenkbaar diepe porte- 
monnee volledig benutten 
om zijn megalomane 
ideeën op deze gepo- 
lijste manier tot ui- 
ting te brengen. Al- 
leen mensen als hij 

kunnen vandaag de 

dag nog games ma- 

ken die zo overdui- 
delijk baanbrekend 
zijn. Dat het zijn laat- 
ste Metal Gear is, is 

daarom even hartbre- 
kend als dat het prach- 
tig is. 


eN 


PEFFF, ZIT HIER NU AL VIJF VUR 
TE PERSEN. HOE KOM IK TOCH 
ALTIJD AAN DIE SOLID SHIT? 


EA en 


Kojima's laatste toevoeging aan zijn legendarische Metal Gear-serie 
is op overdonderende wijze de beste game van zijn carrière, de 
franchise en waarschijnlijk zelfs het jaar. The Phantom Pain krijgt 
misschien ook wel een plaatsje in mijn persoonlijke top vijf favoriete 
games aller tijden. Een onbetwistbaar hoogtepunt in gaming. 


SAMUEL 


1 SEPTEMBER 2015 
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Deze kulum wil ik starten met het fijne 
vakantiegevoel dat ik momenteel heb. 
Mijn hele leven ga ik al op vakantie naar 
Zeeland, waar ik tot rust kan komen maar 
waar ik ook een van mijn ándere hobby's 
kan beoefenen. Namelijk: windsurfen. 
Mijn vader heeft mij leren surfen op een 
van zijn oude planken. Nu heb ik mijn ei- 
gen plank om heerlijk het water mee op te 
gaan. Elk jaar gaan we naar Zeeland, niet 
voor de zon maar voor de wind! Maar bui- 
ten Zeeland ben ik dit jaar ook al op heel 
veel andere plaatsen geweest. 


Doordat mijn YouTube-kanaal is ontploft 
kreeg ik de kans om aan verschillende 
game-events deel te nemen. Voordat ik 
begon met het maken van video's, had ik 
nog nooit gevlogen. Nu ben ik dit jaar on- 
der andere naar Londen, Parijs en 2x naar 
Los Angeles geweest (bij één van de keren 
in LA ontmoette ik trouwens Jan Meijroos). 
Dit is natuurlijk totaal iets anders dan 
Zeeland. Heel erg gaaf om op die manie- 
ren nieuwe mensen en plaatsen te leren 
kennen. 


Zeeland en Los Angeles ry Á 


GTA V, Call of Duty & vrijwel elke game 
die uitkomt 


Yarasky kan een behoorlijk potje gamen, zoals je misschien al 
wist van zijn populaire streams op Twitch en filmpjes op You- 
Tube. Dankzij zijn hobby belandde hij ook nog eens in Los An- 
geles, en drie keer raden welke vlieggrage PU-redacteur hij 


daar tegenkwam… 


CALL OF DUTY 


Het spelen van games is altijd fantastisch, 
maar natuurlijk heeft iedereen wel een fa- 
voriet genre. Bij mij zijn dat actieshooters. 
Een van de eerste games die ik speelde in 
mijn leven was Doom. Voor een klein jon- 
getje is dat natuurlijk wel een beetje een 
gewelddadig spel, daarom had mijn moe- 
der hem afgepakt. Niet zo tof, omdat ik 
hem wilde uitspelen. 

In 2007 kreeg ik van mijn ouders Call of 
Duty 4: Modern Warfare voor PC, waar ik 
erg blij mee was. In het begin was ik erg 
slecht omdat ik nog niet wist hoe Call of 
Duty werkte, maar op een gegeven mo- 
ment begon ik het gevoel ervoor te krijgen. 
De game bood voor mij precies de goede 
balans tussen snelheid en controle. De 
meeste shooter games lopen erg langzaam 
en zijn veel te uitgebreid, Call of Duty niet. 
Het was snel te begrijpen en de gevechten 
verliepen ook super snel (soms iets te snel). 
Op een gegeven moment kocht ik een Play- 
Station 3 waar ik mijn Call of Duty-carrière 
op voortzette, tot op de dag van vandaag. 
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ENERGIE 


De vraag die ik het vaakst krijg op mijn so- 
cial media is: ‘Waarom ben je redelijk goed 
in elke game die je speelt?’ Daar kan ik he- 
laas nooit een volledig antwoord op geven, 
omdat het niet zo simpel is om uit te leg- 
gen. Maar toch ga ik het vandaag proberen. 
Mijn passie voor gamen is begonnen om- 
dat ik erg veel tijd thuis zat. Op de basis- 
school was ik een dikke jongen en had ik 
weinig zelfvertrouwen. Om die precieze re- 
denen werd ik gepest, en sprak ik dus niet 
vaak af met mijn klasgenootjes. 

Dit proces heeft zich doorgezet tot op de 
middelbare school waardoor ik erg veel 
begon te gamen. Op mijn kamer, achter 
mijn PC, kon ik mijn energie kwijt en wilde 
ik ook altijd als eerste eindigen. Bij elke 
game die ik speelde, van War Rock tot Ma 
rio en van Guitar Hero tot Doom, wilde ik 
altijd tot de beste horen. 

Op dit moment heb ik dat nog steeds. Als 
ik ergens niet goed in ben, blijf ik het pro- 
beren totdat het lukt. Door die mentaliteit 
lukte het ook om af te vallen: van 79 kilo 
op de basisschool tot ongeveer 60 kilo nu. 
Wil je iets bereiken in je leven, blijf het 
dan altijd proberen totdat het lukt en laat 
andere mensen het je niet ontnemen! 
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Ed weet het al sinds de jaren zeven- 


ENEN 


tig: kaal is cool. Maar niemand weet 
de haarloze haardracht met zoveel 
vanzelfsprekendheid te etaleren als 
Codename 47. De beste huurmoorde- 
naar ter wereld is terug in december 
— en dat is volgens onze kale Jan nog 


maar het begin. 


Da kaalheid kracht en macht 
uitstraalt weten we al sinds de- 
tective Kojak mysterieuze moor- 
den oploste. En Michael Jordan 
de ene na de andere slamdunk 
maakte. En Kratos Griekse 
goden aan zijn kromzwaard 
spietste. Maar niemand weet be- 
heersing, souplesse en moord zo 
goed te combineren als Codena- 
me 47, de beroemdste beroeps- 
matige killer van deze planeet. 

Het Deense IO Interactive heeft 
op de Hitman-serie inmiddels 
haar bestaansrecht gebouwd. 
Andere uitstapjes faalden 
(Kane & Lynch) of brachten te 
weinig geld in het laatje (Mini 
Ninjas). Dus richt IO zich weer 
volledig op Hitman. En in de 


nieuwe game - die al dit najaar 
verschijnt - willen de makers het 
beste van hun oude en nieuwe 
Hitman games verenigen. 


Een reboot 

Hitman: Absolution kreeg van 
onze Wouter in 2012 een toren- 
hoog cijfer. Een 96. Toch was de 
achterban niet unaniem lovend 


weetje weetje 
Oorspronkelijk zou de 
nieuwe Hitman worden 
ontwikkeld door Square 
Enix Montreal maar die 


richt zich nu op de mobile 
games van de franchise. 
Dat heeft tot nu toe de 
prima games Hitman GO en 
Hitman: Sniper opgeleverd. 


over de sneaky moordgame. 

De game was meer lineair dan 
voorheen en ook de ‘super 
kracht’ (Instinct) vonden som- 
mige fans ongepast. 

Met Hitman - zonder suffix, dus 
we mogen spreken van een 
heuse reboot — grijpt IO terug 
naar de open levels van Blood 
Money en het reizen-rond-de- 
wereld gevoel van Silent Assas- 
sin. Dat betekent James Bond- 
achtige, high society locaties, 
gevuld met npc's én vol met 
mogelijkheden om dingen op te 


nodige stof opwaaien. 


if 


blazen, ongelukken te veroorza- 
ken en moorden te beramen. 


Vogeltje 

Het level dat ik kreeg te zien, 
speelt zich af in Parijs en laat je 
als speler zo vrij als een vogel- 
tje aan de slag gaan. Aangezien 
jij de beste Hitman ter wereld 
bent, wordt Parijs een dodelijke 
speeltuin met bijna ontelbare 
mogelijkheden om te doen waar 
je zo goed in bent. 

De opdracht voor de kale killer 
hier is tweeledig. Je dient een 


CONTROVERSIEEL 


Hitman games zijn altijd goed geweest voor de nodige contro- 
verse. En dat heeft vaak niet eens zoveel te maken met het 
gewelddadige karakter ervan. De marketingafdeling van Square 
zocht het vaak liever in de buurt van het seksisme. Zo werden 
de ‘executed’ advertenties voor Blood Money door velen als 
seksistisch bestempeld. En de vrouwelijke, in latex gehulde huur- 
moordenaars verkleed als nonnen uit Absolution deden ook het 


topspion annex business ty- 
coon Viktor Novikov om te bren- 
gen tijdens een modeshow/ 
feest en tegelijkertijd is het de 
bedoeling dat je diens business 
partner Dahlia omlegt. 

Novikov staat in het middelpunt 
van de belangstelling; het is na- 
melijk zijn modehuis dat een 
show geeft in een afgehuurd 
paleis aan de Seine, terwijl 
Dahlia op haar beurt op de bo- 
venste verdieping van het im- 
posante gebouw een geheime 
veiling bijwoont. 
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HET VOLLE POND VOOR EEN NIET VOLLEDIGE GAME? 


IO Interactive en Square Enix hebben een nogal gedurfde 
1 © fe 


Hitman 


Eentje die nog niet eens zo gek is, maar v 


3anpak gekozen voor het betaalmodel achter 


tleg verlangt 


Op 8 december koop je Hitman digitaal voor het volle pond (rond de 60 euro dus op consoles) maar 


dat is (nog) niet de hele game. Je krijgt daarvoor ‘een flinke portie 


den erna worden er steeds nieuwe locaties, targets en n 
Zo breidt de wereld van Hitman zich dus steeds verder uit 
het klaar. Er is dus geen sprake van betaalbare downloadable content, 


acties. IO Interactive is namelijk geen fan van dat soort zaken en vindt » 


Je betaalt ook maar één keer en 


aldus de makers, maar de maan 


vissies toegevoegd 


aaarna IS 


season passes of microtrans 


ze zelfs ‘verwerpelij 


Wat erg cool is: er zijn ook bepaalde targets die bijvoorbeeld alleen in een bepaald weekend zich 


/ 
aandienen en, als je deze niet weet om te brengen, daarna weer uit beeld verdwijnen om wellicht nooit 


meer terug te keren. Net als in Hitman: Absolution is er ook weer de Contracts-mode waarin spelers 


zelf scenario's met targets kunr 


scenario's kun je vervolgens weer delen met andere spelers 


Beide personen zijn zwaar be 
veiligd door bodyguards, maar 
er lopen ook ingehuurde goril 
la's met zonnebrillen en bevei- 
ligingsoortjes rond 


Moordmogelijk- 
heden 

Tijdens de demonstratie van het 
level in Parijs pauzeerde IO de 
game en zweefde met de camera 
door de prachtige, gedetailleerde 
wereld van Hitman. De moordmo- 
gelijkheden stapelden zich op 
Laat je de enorme verlichting 


boven de catwalk naar beneden 
lazeren op het moment dat No 
vikov zijn applaus in ontvangst 
neemt? Vergiftig je hem op de 
catwalk? Volg je de journaliste 
die een exclusief interview met 
hem heeft? Blaas je zijn privé 
helikopter op, op het moment 
dat de man het feest tracht te 
verlaten? Of klim in je een hijs 


weetje » weetje 
In de loop van 2016 ver- 

schijnt de complete game 
alsnog als retailversie. Op 
een schijfje dus. 


en ontwerpen, met behulp van de bestaande gamecontent. Deze 


kraan die langs de rivier staat 
om vanaf een ultieme 
sluipschutters-kill te maken? 
Sneak je zijn kleedkamer bin 
nen en wurg je hem met je ico 
nische pianosnaar? Zet je de 
gasfles van een terrasbrander 
open en laat je rokende gasten 
het werk voor je doen? 

En zo kan ik nog wel even door 


gaan 


daar 


Vermommen 


Het is uiteraard ook weer moge- 
lijk de kale killer te vermommen, 
maar deze keer werkt dat wel 
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PIN] | ZIET EEN HIT, MAN 


lid, 


MET DEZE RE8OOT LIJKEN 


DE VRIJHEID EN 


REP ISA Ye 


WAARDE GROTER OAN OOIT. 


iets anders dan in vorige delen 
Het aantal mogelijkheden om je 
te verkleden is immens, maar 
verschillende personen kunnen 
wel verschillend op die vermom 
ming reageren. 

Een ingehuurde guard zal jou 
bijvoorbeeld niet verdacht vin- 
den als je zelf ook als guard 
rondloopt in een zwart pak 
met zonnebril en oortje. Maar 
de persoonlijke bodyguard van 
Novikov heeft wellicht iedereen 
gescreend en laat niemand zo- 
maar bij zijn baas komen. In dat 
geval zal je dus de waakhond 
aan moeten pakken alvorens 
de hoofdprijs te kunnen grijpen. 
Dit betekent overigens niet dat 
de ingehuurde guards domme 


apen zijn. Een sticky bom die 
je plaatst en opgemerkt wordt, 
kan door een bewaker ontman- 
teld en weggebracht worden. 
Maar dat brengt ook weer voor- 
delen met zich mee. 

De guard in kwestie verlaat zijn 
post, en je kan hem volgen naar 
het kantoor waar de bom ge- 
dropt wordt… om deze op een 
later moment terug te pikken 
en alsnog te gebruiken. Je weet 
namelijk maar nooit of je ergens 
gefouilleerd wordt, en dan kan 
je maar beter niet met explosie- 
ven in je binnenzak rondlopen. 


Een hit? 


Met het Parijs-level heeft IO In- 
teractive slechts een tipje van 
de sluier opgelicht, maar wat 
daaronder schuil ging geeft veel 
vertrouwen. Ik heb alle Hitman- 
games gespeeld en genoot al- 
tijd heel erg van de replayability 
van de missies. Met deze reboot 
lijken de vrijheid en replaywaar- 
de groter dan ooit. Bovendien 
voel je je meer dan ook zelf een 
high-end huurmoordenaar door- 
dat de game begint in 2015 en 
het hele jaar 2016 nog door- 
loopt met steeds weer nieuwe 
opdrachten en locaties om naar 
af te reizen (zie kader). Met Hit- 


man is kaal cooler dan ooit. ® 


weetje weetje 

De stem van Codename 
47 wordt opnieuw gedaan 
door (stem)acteur David 
Bateson. Niet dat de kale 
killer nu zo heel veel zegt, 
maar fans zullen er blij 
om zijn. 
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Soms heb je van die pers- 
tripjes waarbij je vooraf totaal 
geen idee hebt wat je moet 
verwachten. Al vanaf het mo- 
ment dat ik hoorde dat ik was 
uitgenodigd voor de allereerste 
hands-on trip voor Homefront: 
The Revolution (H:TR), naar het 
‘nieuwe’ Dambuster Studios in 
Nottingham, stond ik in dubio. 
Enerzijds was de eerste Home- 
front zo middelmatig dat het 
pijn deed, anderzijds werkte 
Dambuster al zes jaar aan 
het vervolg, en moest het dus 
haast wel interessant zijn. Tel 
daarbij dat de studio al sinds 


1999 bestaat en dus genoeg 
ervaring heeft opgebouwd, 
en je hebt niet alleen mijn 
nieuwsgierigheid maar ook 
mijn volledige aandacht. 


Brede grijns 

We begonnen ons bezoek aan 
de Britse studio met een in- 
troductie van Hasit Zala, de 
game director en studiobaas 
die al sinds het prille begin 
werkzaam is bij de ontwikke- 
laar. Hasit vertelde ons dat hij 
wel mooie praatjes kon gaan 
ophangen maar dat hij zoveel 
vertrouwen had in wat hij ons 


WAAROM HEB JIJ JE EIGENLIJK BĲ ONZE 
VERZETSGROEPERING AANGESLOTEN? | 


ne en 


“THI E REVOL’ ATION 


& 


Ken je — het tegenvallende — Homefront 

nog? Er is een vervolg op komst, en dat belooft wél wat te 

worden. Tenminste, dat beweert Nino, die als een van 

de eerste stervelingen ter wereld hands-on ging met 
Homefront: The Revolution. 


HÉ, MAAR WIJ ZIJN TOCH DE 
BEZETTERS? WAAROM HEBBEN 
WE DIE WC-DEUR DAN WIET 
GEWOON OPEN GETRAPT? 


die dag zou tonen dat hij de 
formaliteiten oversloeg. Sure 
Hasit, dacht ik bij mezelf, die 
grap kennen we nou wel… 

Luttele minuten later zat ik in 
een donkere demokamer met 
een brede grijns op mijn smoel. 
Vergeet alles wat je weet over 
de vorige game. H:TR heeft al- 
leen de naam en de setting 
gemeen met het origineel - en 
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TIMESPLITTERS 4 


In een grijs verleden werkte ontwikkelaar Dambuster Stu- 
dios aan een vierde game in de Timesplitters-serie. Helaas 
zullen we nooit weten hoe die game eruit zou komen te zien, 
want hij is geannuleerd voordat hij ooit aan het publiek 
werd getoond. Er hingen nog wel wat herinneringen aan de 
legendarische franchise aan de wand. Toen we studio hoofd 
Hasit Zala vroegen of er nog hoop was voor het vierde deel, 
weigerde hij te reageren. 


alle potentie om een toppertje 
te worden. 

Het belangrijkste verschil met 
de voorganger is dat H:TR geen 
Call of Duty-esque, lineaire 
achtbaan is, maar een open 
world shooter à la Far Cry, zij 
het in een stedelijke omgeving. 
De tweede Homefront speelt 
zo'n twee jaar na de eerste, 
en dit keer is Philadelphia het 
strijdtoneel. Je kruipt in de huid 
van Evan Brady, een verzetsstrij- 
der waar we nog niks van weten, 
aangezien het verhaal pas op 
een later tijdstip wordt onthuld. 
De gameplay daarentegen, die 
kregen we uitgebreid te zien. 
Het zit zo: je bent een verzets- 
strijder in Philadelphia waar de 


pleuris is uitgebroken. Jij en 
je verzets-matties zijn zwaar 
in de minderheid ten opzichte 
van de Korean People's Army 
(KPA), dus zul je verstandig om 
moeten gaan met de midde- 
len die je hebt. Die middelen 
vormen een belangrijk verschil 
tussen H:TR en alle andere 
first person-knalspelletjes. 


Guerrilla Toolkit 

In H:TR beschik je over de 
Guerrilla Toolkit, een setje 
gadgets dat je optimaal zal 
moeten leren benutten om de 
talrijke KPA-soldaten te kun- 
nen overmeesteren. 

De gadgets lopen uiteen van 
exploderende radiografisch be- 
stuurbare autootjes tot grana- 
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HA, DAAR IS MITCHELL'S. DEK 
JE DAT ZE NOG OPEN ZIJN? 
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ten waarmee je de Al. van elek- 
tronisch wapentuig (APC-auto's, 
drones) tijdelijk in je voordeel 
kan laten werken. 

In de demo die ik speelde waren 
de meeste van deze gadgets al 
ontgrendeld, in de uiteindelijke 
versie van H:TR zal je een aan- 
zienlijk deel van de tijd bezig 
zijn met het vergaren en upgra- 
den van je Guerrilla Toolkit. 


Zo ongenadig 
moeilijk dat 
zelfs deze 
doorgewinter- 
de Dark Souls- 
speler bijna 
moest huilen.’ 


Tijdens ons bezoek mocht ik 
een half uur lang spelen, in 
een gebied dat tien procent 
van de uiteindelijke game ver- 
tegenwoordigde. 

Ik speelde in een gebied waar 
normale burgers niet mochten 
komen, een zogeheten ‘rode 
zone’. Het wemelde er van de 
vijandelijke troepen, en er wa- 
ren aardig wat verzetsstrijders. 
Voor de vibe die Dambuster wil 
neerzetten in deze rode zones 
(er zijn er vier van) gebruikt de 
studio de omschrijving ‘Our Sy- 


MIJN FAVORIETE GEREEDSCHAP? DAT IS 

ZO'N TWINTIG CENTIMETER LANG, HARD 

ALS STAAL, EN IK DRAAG HET AAN MIJN 
LIJF. TDERDAAD, MIJN WIJPTANG 
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ria’, en zodra je de game speelt 
snap je wat er wordt bedoeld. 
Het voelt namelijk precies aan 
als de beelden die we van CNN 
kennen van de oorlog in Syrië, 
maar dan in een Amerikaanse 
setting. 


Levendige 
omgeving 

Het gevoel van oorlog merk 
je niet alleen in de omgeving, 
maar ook door wat er constant 
om je heen gebeurt. 

De game kent een zogeheten 
‘Emergent Director’, een stukje 
A.l. dat ervoor zorgt dat er con- 
stant dingen in je omgeving ge- 
beuren. Deze Emergent Director 
spawnt patrouilles, verzetsstrij- 
ders, drones en allerlei andere 
dingen die ervoor zorgen dat de 
omgeving levendig voelt. 


Mmm, ik moet nog inchecken. Maar waar? 


Tijdens de inleidende 
presentatie, bijvoor- 
beeld, wilde een pro- 
ducer van de game 
laten zien hoe de in- 
terface van de game 
werkt. Maar toen hij 
bezig was de ver- 
schillende aspecten # 
van de Ul te de- 
monstreren, hoorde 

hij opeens geweer- 
schoten naast zich. 
Hij kijken, bleek er 
een groepje verzets- 
strijders te zijn gespawned dat 
aan het knokken was met een 
groepje KPA-soldaten. 
Doordat de game de hele tijd 
in beweging is en de knelpun- 
ten van de strijd zich steeds 
verplaatsen, zal je continue af- 
wegingen moeten maken over 


REAR ad 


welke gevechten je aangaat. 
Als er bijvoorbeeld vier ver- 
zetsstrijders op twee KPA's en 
een drone aan het knallen zijn, 
kun je die gasten makkelijk 
helpen om verder te komen. 
Zijn de rebellen echter in de 
minderheid, of staan ze 
tegenover een lastige 


sniper of een >» 
dikke APC, 


MULTIPLAYER? 


Homefront: The Revolution leent zich perfect voor 
multiplayer. Er rennen immers als Al. rebellen met 
je mee en er zou niks gavers zijn dan het kapotge- 
schoten Philly onveilig maken met een maatje. He- 
laas was er tijdens onze studio-visit nog niks bekend 
over de multiplayer. De ontwikkelaars van de game 
weigerden erover te spreken en vragen naar eventu- 
ele multiplayer-opties werd ontweken als de ziekte. 
Pas op de Gamescom werd duidelijk dat er wel dege- 
lijk multiplayer in de game zit, waarvan deze winter 
een beta op de Xbox One zal draaien. 
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dan is het raadzamer om 

het conflict te mijden. 
Deze dynamiek zorgt ervoor 
dat HT:R een compleet ander 
tempo heeft dan games als 
Call of Duty of zelfs Battlefield. 
Als je gaat runnen en gunnen 
leg je snel het loodje en zelfs 
als je het wél rustig aan doet 
is de kans groot dat één ver- 
keerde manoeuvre fataal is. 


Dark Souls 


Op moment van schrijven is 
de game zo pittig dat het bijna 
niet meer leuk is, en dan heb 
ik het niet over Dark Souls- 
pittig maar over bijna-onspeel- 
baar-pittig. Dat zal deels ko- 
men door het feit dat we geen 
tutorial doorspeelden en gelijk 
in het diepe werden gegooid, 
maar het komt ook doordat 
de balans van de game op dit 
moment nog niet is waar de 
ontwikkelaar hem wil hebben. 
Ik heb meerdere mensen bij de 
studio geïnterviewd en die ga- 
ven allemaal meteen toe dat 
H:TR op dit moment te moei- 
lijk is voor nieuwe spelers. Al 
is het nou ook weer niet de 
bedoeling dat H:TR makkelijk 
gaat worden, zeker niet. 
Volgens studiohoofd Hasit 
Zala zal je ook in de uiteinde- 
lijke versie constant op je hoe- 
de moeten zijn en gevechten 
moeten vermijden. Maar het 
moet wel leuk blijven (duh). 
Eén ding staat al vast: H:TR 
krijgt geen recharging health. 


Dat zou onrealistisch zijn - en 
de spanning van het zoeken 
naar medkits met een minus- 
cule healthbar is iets dat Dam- 
buster koestert. 


Klein Syrië 


De hectische, Syrië-achtige 


rode zone waarin ik speelde 
was slechts een fractie van de 
hele game. Naast deze zullen 


er drie andere rode zones zijn, 
ongetwijfeld met vergelijkbare 
omstandigheden. Maar er zul- 
len ook groene en gele zones 
te vinden zijn. Deze twee vari- 


anten kregen wij niet te spe- 
len, maar we kregen wel een 
korte omschrijving te horen en 
een stukje artwork te zien. 

De Green Zones werden om- 
schreven als ‘Sadam's Pala- 
ces’. Dit zijn de gebieden rond- 
om de bekende monumenten 
van Philadelphia waar de gro- 


CRYENGINE: THE REVOLUTION 


Homefront: The Revolution draait op een zwaar gemodifi- 
ceerde versie van de CryEngine. De belangrijkste verbete- 
ring is het zogeheten physically based rendering, wat ervoor 
zorgt dat materialen en weersomstandigheden zo natuur- 
getrouw mogelijk in beeld verschijnen. Deze techniek zat 
ook al in eerdere versies van de engine, maar is zwaar uit- 
gebreid voor Homefront. Het resultaat mag er wezen, alle 
textures en shaders zagen er verdomd goed uit en de ver- 
schillende weersomstandigheden waren erg overtuigend. 


NINO: 
Vergeet alles wat je weet over het tegenvallende eerste deel, The Revolution heeft daar praktisch 
niks mee te maken. Dit is nieuw en het zou zo maar eens heel tof kunnen worden! 


í 


DIE GEUR... DAT IS 
GEEN ZUIVERE KOFFIE. 


r d 
Wildpoepen wordt onder de Koreaanse 


bezetting ten strengste verboden. VW 


De TT-nacht in Assen telde dit jaar één overlevende. 


tere missies van HT:R zich zul- 
len afspelen. 

De vier Yellow Zones die de 
game rijk is, zijn vergelijkbaar 
met de getto's van Warschau 
in de Tweede Wereldoorlog, hier 
proberen de burgers te overle- 
ven terwijl ze worden onderdrukt 
door de Koreaanse bezetters. 
Elke kleur zone brengt zijn ei- 
gen gameplay met zich mee. 
Hoe dat er precies uit gaat zien 
is nog vaag, maar als ze hun 
respectievelijke _omschrijvin- 
gen zo goed vertegenwoordi- 
gen als de Red Zone dat doet 
met ‘Our Syria’ zit het wel snor. 


Sleeperhit-potentie 
Hoe het uiteindelijk allemaal 
uit gaat pakken met HT:R is bij- 
zonder lastig te zeggen. Ener- 


“Vette setting 
“Uniek concept 


zijds lijkt de studio een gouden 
concept in handen te hebben; 
namelijk dat van een open 
world guerrilla-style shooter in 
een vervallen stad. 

Sowieso was de setting het 
sterkste aspect van de eer- 
ste Homefront-game. Nu de 
gameplay daar op aansluit, en 
het spel dus geen slappe CoD- 
kloon meer is, lijkt het op zijn 
minst een bijzonder interes- 
sante titel te worden. 

De dynamiek van een stad 
waarin de Al. een constante 
strijd realiseert tussen de re- 
bellen en de KPA, waarbij je 
als speler zorgvuldig moet 
uitvogelen welke conflicten 
je aangaat en welke je uit 

de weg gaat, is gaaf en 

doet denken aan de 

beste momenten 

uit de eerste helft 

van Half-life 2, 

Als Dambuster de 

gameplay interes- 

sant en afwisselend 

weet te houden kan dit 

zo maar eens de sleeperhit 
van 2016 worden. 

Anderzijds was de build die 
ik speelde zo ontiegelijk las- 
tig dat het bijna niet meer 
leuk was. Het checkpoint 
waar ik elke keer respawn- 


de in de demo was bij- 4 


voorbeeld vlakbij een PA 


Sleeperhit-potentie 


Nog wel errug pittig 
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motor, maar elke keer als ik 
die tweewieler pakte en door 
de stad probeerde te rijden 
werd ik eraf geknald. 

Na een keertje of vijf dood- 
gaan besloot ik de situatie te 
voet te tackelen. Dat ging iets 
beter, maar nog steeds was 
HT:R zo ongenadig moeilijk dat 
zelfs deze doorgewinterde Dark 
Souls-speler bijna moest huilen. 
Dambuster gaf aan dat er nog 
een hoop balans moet worden 
afgesteld, en daar sluit ik me 
volmondig bij aan. Een duide- 
lijke «tutorial zou ook kunnen 
helpen. Want ik heb ondertus- 
sen behoorlijk zin gekregen 
om deze game op een aan- 
vaardbaar niveau eens verder 
te spelen. 


» 


OPEN WORLD FIRST PERSON SHOOTER 
DAMBUSTER STUDIOS / DEEP SILVER 
2016 
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Als die blauwe nou even een oranje pakje aantrekt, dat komt 
deze stoplichtimitatie al een stuk professioneler over. 
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Al jaren doet Link dappere pogingen prinses Zelda 
uit de kleren te krijgen. Nu weten we waarom. 
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Zelda Dress 


VERWACHTING JURJEN: Samen puzzelen en kletsen is gezellig. 


Niet echt wat ik gewenst had, maar toch: dit wordt best een tof en gezellig spelletje. Pompons-emoticon. 
Beetje vage graphics. 


Tja. Ik had liever een échte nieuwe Zelda op de 3DS 


gehad. 
nel 
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TJEERD DIE IN MOBA'S DUIKT 


JURJEN DIE OP BEZOEK GING BI SPELONTWIKKELAAR 
LUCKY KAT STUDIOS 


EEN KRIEBELIGE PURETRO OVER 8-POTIGE MONSTERS 
ONZE BRAADWORSTVETTE GAMESCOM SPECIAL 


HET MONUMENT DAT JURJEN OPRICHT VOOR HET 30 JAAR 
OUDE SUPER MARIO BROS. 


DE MANIEREN WAAROP GAMES VOLGENS SAMUEL JE 
BREIN HACKEN 


DE REDACTIE DIE ZICH AFVRAAGT HOE NEXTGEN DE HUIDIGE GEN 
NOU EIGENLIJK IS 


DE STEAM TOP 40 DIE DOOR NINO WORDT UITGEPLOZEN 


TACTICAL TERRORISM, EEN BEST WEL BRUUT GAME-IDEE VAN 
REGISSEUR GRADDUS 


EE h “JIJ KÚNT DE PRINSES 
VAN E af VEROVEREN. JIJ KÚNT DE 
ene WERELD REDDEN. JIJ KUNT 
scevesginD IS DE DE MEEST ULTIEME VER- 
DIDTEID É DIE SIE VAN JEZELF WORDEN. 
O SINDS CRUIS'I GELOOF HET.” 
USA HEEFT UITGEGEVEN.” _ 
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G’8 QUEST: A KNIGHT FINAL FANTASY XIV: HEAVENSWARD 
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nen negeren, werd unaniem besloten ten dat | p= 
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Tjeerd daar maar eens in moest duiken. ed 
Want die kunnen we wel een ‚maandje 4 
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Moga's hebben op de PU-redactie nooit echt aan de gang en dat oversteeg zelfs de verwach- sE. ee => 
vaste grond onder de voeten gekregen. De re- tingen van de organisatie, omdat meer dan een League of Legends: 3, 
den? Omdat ze in potentie al je vrije - en niet miljoen kijkers inschakelden tijdens de finale. 67 miljoen spelers elke maand 
zo vrije - tijd op vreten. Je kunt er steeds dieper Die enorme kijkersaantallen bleken uiteinde- DotA 2: 
in gaan, er worden telkens dingen getweakt, lijk een trucje van ontwikkelaar Riot, want ie- 1 miljoen spelers elke maand 
en om goed te worden moet je er heel veel tijd dereen die zijn League of Legends Client op- 
in steken. Tijd die we liever steken in andere startte keek automatisch naar de finales op akeended” sg le ten 
games — want we bespreken er elke maand nog- Dreamhack. Een trucje dat Riot tegenwoordig 
al wat. Maar toen Heroes of the Storm uitkwam, niet meer nodig heeft, want vorig jaar trok de Abee DotA 2 in 2014: 
wilde ik de handschoen best oppakken om toch League of Legends competitie maar liefst 32 L6.503.343,24 
eens uitgebreid stil te staan bij dit genre. miljoen kijkers, waarvan ruim 8 miljoen tegelijk 
De eerste keer dat ik besefte dat MOBA's een naar de finales keken. 
grotere rol speelden dan ik dacht, was toen ik in Er is in 3 jaar dus een hele hoop gebeurd, want 
2011 samen met ex-collega Ward op Dreamhack de game heeft er miljoenen supporters bij ge- dat MOBA eSports niet meer uitsluitend te zien 
was en we voor het eerste de immense impact kregen. En dat geldt niet alleen voor League zijn via de gangbare gamestreams, maar ook op hb 
van League of Legends zagen. De finales van het of Legends, ook DotA 2 wordt enorm veel ge- de conventionele televisiekanalen, in bio- 
eerste seizoen van League of Legends waren speeld en trekt miljoenen kijkers. Zoveel zelfs, scopen en zelfs in stadions. 
Kid had 
Aeon of Strife was een custom map voor == 
im Starcraft — en de eerste MOBA ooit. Ee den N © Toplane @ 
MOBA staat voor multiplayer online battle arena. n 
In de meeste MOBA's zijn er twee teams, die elk p ien 
aan een kant van de map beginnen in hun eigen 
basis. Deze bases zijn met elkaar verbonden door a 


drie wegen (lanes) waar vijandelijke turrets staan 
en minions van beide teams over lopen in een po- 
ging bij de basis van de tegenstander te komen. 
Elk team bestaat meestal uit 5 helden, legendes 
of andere harde papi’s die proberen zich een weg 
te banen door de lanes, elkaar te doden en de vij- 
andelijke basis te vernietigen. Onderweg verdien 
je goud, skills en andere spulletjes en probeer je 
in het gebied tussen de lanes door (Jungle) ob- 
jectives te volbrengen, zoals het vernietigen van 
monsters om tijdelijke boosts te krijgen. 


© Bottomlane ® “…, 
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MOBA's @® FEATURE 
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Heroes of the Storm is door zijn simpele opzet 
een geschikte MOBA voor beginners. 
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DE GESCHIEDENIS VAN DE MOBA 


Het is nog niet eens zo lang geleden dat het MOBA-genre werd geboren, en het is te danken aan de | 


de a 


modding community dat het genre überhaupt het levenslicht heeft gezien. Het begon allemaal dank- 


zij een modder genaamd Aeon64 die de populaire map Aeon of Strife (AoS) in 
Starcraft (Blizzard) maakte. AoS had drie lanes met Al-bestuurde vijanden 


en turrets en je bestuurde één sterke unit. 


Toen Blizzard in 2003 Warcraft III uitbracht, gingen modders weer los 
met de krachtige edit tools en al snel kwam er iemand (Eul) op het idee 
om AoS om te zetten naar de Warcraft II engine. Eul noemde die map pe 
Defense of the Ancients (DotA), waar je vijf spelers en een Al per team 
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had. Door de helden en skills support van Warcraft Ill werd de gameplay veel 

diverser en diepgaander. Vanaf dat moment kwam er een wildgroei aan verschil- 

lende DotA-versies, totdat iemand genaamd Guinsoo in 2004 op het idee kwam om DotA: 

Allstars te maken, het beste van alle verschillende versies. 

DotA: Allstars was erg populair en inspireerde een aantal mislukte standalone MOBA's (bijvoorbeeld 
Demigod), maar het werd pas echt serieus toen Guinsoo ineens bij Riot opdook en League of Legends 
werd gelanceerd in 2009. Toen Valve in 2011 DotA 2 maakte, was de cirkel helemaal rond en sindsdien 


staan de MOBA's stevig op de kaart. 
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FYSIEK EN MENTAAL 


Met dergelijke kijkersaantallen komen 
ook de miljoenen aan prijsgeld, en dus heel veel 
spelers die hun geld professioneel met eSports 
verdienen. Eentje daarvan is Joey ‘YoungBuck' 
Steltenpool, die drie jaar lang professioneel Le- 
ague of Legends speelde bij Copenhagen Wol- 
ves en daarmee een vast salaris van 12.500 
dollar per drie maanden verdiende. 

“Het is wel een baan die heel veel van je vergt,” 
stelt Joey, “zowel fysiek als mentaal. Het is wel 
iets waar je plezier uithaalt, maar er zijn ook 
momenten dat je helemaal geen zin hebt om te 
spelen. Maar je moet wel, je moet natuurlijk wel 


ague of Legends. Maar 
als echte fan ben je er 
natuurlijk gewoon bij in 
Berlijn, want je kunt ge- 
woon een kaartje kopen 
om in het publiek te zit- 
ten in de Mercedes-Benz 
Arena, als alle 17.000 
plaatsen al niet uitver- 
kocht zijn tenminste. 


. 


MOBA'S WORDEN MAINSTREAM 


Als je vijf jaar geleden aan mensen vertelde dat je in je vrije 
tijd kijkt naar gamende mensen, had iedereen je schaterend uit- 
gelachen. Laat staan dat je met je vrienden naar een eSports 
finale gaat kijken in de bioscoop of zelfs een stadion! Maar dit 
jaar kun je dus echt in een aantal Pathé bioscopen in Nederland 
de Europese Regionale Finales van League of Legends bekijken 
(23 augustus). Op 13 oktober kun je ook een bioscoopkaartje 
(Pathé of JT) kopen voor de World Championship Finals van Le- 


bijblijven. Je zit zo'n 12 tot 14 uur per dag ach- 
ter je computer alleen maar te spelen, waarvan 
je ongeveer 6 uur met je team traint.” 

De professionaliteit en stabiliteit van de League 
of Legends Championship Series (LCS) zorgt er- 
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Had ‘ie ook bij zijn vriendin. 
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"| League of Legends. Vorig jaar trok de competitie 
„maar liefst 32 miljoen kijkers. 8 


/ 


F =®. \ 
DotA 2. Tjeerd vond het moeilijk om in te komen. _ 


en streamen van Heroes of the Storm. 
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Manuel ‘Grubby' Schenkhuizen verdient 


=d arten 


voor dat de spelers veel meer in een keurslijf 
zitten en er weinig andere toernooien meer zijn. 
Steltenpool vindt dat wel jammer: “Sinds de 
LCS is er veel stabiliteit bijgekomen, maar je 
zit zo 10 weken lang in Berlijn. Ik mis het om 
naar die toernooien overal ter wereld te gaan. 
Dat heb je niet zo gauw met LCS, want dat kan 
alleen als je in 1 van de 3 topteams zit.” 


GROOTVADER VAN 
HET GENRE 


Een MOBA die pas sinds kort onderdeel uit- 
maakt van de familie, is Blizzards Heroes of the 
Storm, eentje met een frisse kijk op het genre. 


ALLIANCE 


DE DRIE MOBA'S VAN TJEERD 


In mijn MOBA-maand heb ik de drie MOBA's gespeeld die mij het meeste aanspraken. 

League of Legends leek mij de meest logische keuze, het is de grootste MOBA en misschien wel 
de grootste game in het algemeen. Daarnaast leek DOTA 2 me ook een goede keuze; de meest gespeel- 
de game op Steam, en een kleinkind van de opa van de MOBA. Daarnaast heb ik gekozen voor Heroes 
of the Storm van Blizzard, omdat deze nog relatief kleine MOBA hard stijgt. Het is best een opgave om 
drie MOBA's te spelen en daar alle ins- en outs over te weten te komen. Dat is me dan ook niet gelukt, 
maar ik heb wel op een oppervlakkige manier ontdekt waar ik me het meeste tot voel aangetrokken. 


DOTA 2 


Bij DOTA 2 is de leercurve voor een scrub zoals ik een 
beetje te stijl. Ik heb heel vaak het gevoel dat ik wordt 
afgestraft voor iets waarvan ik geen idee heb wat ik 
fout doe. Er is zoveel poespas aan deze game dat ik het 
idee heb dat ik eerst een week fulltime in trainingskamp 
moet totdat ik de basis een beetje onder de knie heb… Ik 
kreeg wel te maken met een vriendelijke community die 
me hielp, zo goed en kwaad als het ging, want bij DOTA 2 
had ik af en toe het idee dat ik aan waterpolo deed terwijl 


PU.NL POLL: 
WAT SPEELT ONZE COMMUNITY? 


We vroegen ook aan jullie op PU.nl of je ook 
MOBA's speelt. 
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Jazeker! Ik speel meerdere MOBA's. (4,0%) 
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League of Legends, anders niet. (10,0%) 


DOTA 2! Da's pas echt skillbased! (2,0%) 


pr pr 


Heroes of the Storm, Blizzard is koning! (8,0%) 


| — zm } % 


Ik speel niet, maar ik kijk wel. (4,0%) 


ik nog niet eens wist hoe ik moest zwemmen. 


HEROES OF THE STORM 


Blizzard is onbedoeld zo'n beetje de basis van de 
MOBA (zie kader: Geschiedenis van de MOBA) en komt 
eigenlijk pas vrij laat met een eigen versie. Heroes of 
the Storm is een tijd lang in betafase geweest en is 
nu een paar maanden uit. Wat opvalt is dat Heroes of 
the Storm veel simpeler van opzet is dan DOTA 2 en 
League of Legends. Je hebt geen items, last hits en 
denies, maar wel veel meer focus op het behalen van 
objectives met je teamgenoten. Ik vond het bijzonder 
prettig om Heroes of the Storm binnen te rollen, de leercurve voelt heel natuurlijk aan en de community 
was hier ook erg behulpzaam. Uiteindelijk is dit dan ook de MOBA die mij het meeste aanspreekt, vooral 
omdat ik nieuw ben in het genre en dit aanvoelt als een perfecte kennismaking. 


LEAGUE OF LEGENDS 


De grootste MOBA van allemaal staat bekend om zijn ver- 
schrikkelijke community, maar daar had ik eerlijk gezegd 
niet heel erg veel last van. In het begin legde ik eerlijk uit 
dat ik maar een n0Ob was en gecoacht moest worden en 
dat leverde me, verrassend genoeg, gewoon hulp op. Het 
voordeel van League is dat er weliswaar een hele hoop te 
leren en te ontdekken valt, maar dat het toch nog redelijk 
overzichtelijk is. Zelfs bij het maken van itemkeuzes word 
ik af en toe geholpen door mijn teammates, en de tactie- 
ken klinken redelijk logisch in mijn oren. 
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Nee, MOBA's zijn kut. (68,0%) 


E 
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GELD 


Hoe groter een game als eSport wordt, hoe 
meer geld erin omgaat, tenminste dat zou je 
denken. League of Legends ontwikkelaar Riot 
Games heeft de afgelopen jaren vooral geld 
geïnvesteerd om gestructureerd in de race te 
blijven als eSport. Zo krijgen spelers die in de 
officiële competitie (LCS) spelen een vast sala- 
ris en is de prijzenpot van de wereldkampioen- 
schappen al een paar jaar ongeveer 2 miljoen 
euro. Valve smijt met DotA 2 daarentegen on- 
genadig hard met geld, in 2014 was de jackpot 
in het grootste toernooi The International bijna 
11 miljoen, voor dit jaar staat de teller al op 18 
miljoen! Waar ook verrassend veel geld mee te 
verdienen valt is de third person MOBA Smite, 
waar bij de wereldkampioenschappen dit jaar 
2,6 miljoen te verdelen viel. 


Je kunt tegenwoordig ook naar de bioscoop wl, 
om naar een MOBA te kijken. Niet direct »& 5 


Nu is een frisse kijk niet nieuw (zo hebben de 
makers van Smite een third-person versie ont- 
wikkeld), maar dit is wel de eerste keer dat de 
grootvader van het genre zich ermee bemoeit. 
Heeft HotS potentie om een van de groten te 
worden? 

Volgens oude bekende Manuel ‘Grubby’ 
Schenkhuizen ligt er al een basis voor flinke 
competitie. “Overal ter wereld duiken de top- 


Amerika ook, en in Korea en China is er 
zelfs een nog bredere top.” 
Schenkhuizen was een van de eerste 
pro-gamers van ons land (o.a. War- 
craft Ill en Starcraft II), maar verdient 


teams op; in Europa een stuk of vier, in ran 
u’ 


hg 


Joey ‘YoungBuck' Steltenpool: “Het is wel een baan 


die heel veel van je vergt, zowel fysiek als mentaal.” ® 


A. 
ú R 


“ 


zijn geld momenteel vooral met shoutcasten en 
streamen van Heroes of the Storm (twitch.tv/ 
followgrubby). Hij houdt de scene nauwlettend 
in de gaten. “Je hebt al online toernooien aan 
de lopende band. Op Dreamhack 

in Zweden en Valencia kun je 

spelen voor ongeveer 10.000 

dollar. En er komen twee gro- 

te toernooien aan, zoals 


Û De 
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WCA, de spirituele opvolger van de World Cyber 
Games, en BlizzZCon natuurlijk.” 


é AANTREKKINGSKRACHT 


Dat er veel geld mee te verdienen valt, is dus 
wel duidelijk. Maar wat is nou de grote aan- 
trekkingskracht van de MOBA? Schenkhuizen: 
“Ik ondervind hoe leuk het is om zelfs met on- 
bekenden een match te spelen. Je bent soort 
van trots op anonieme teamgenoten als ze 
iets goed doen. En met vrienden is het al 
helemaal leuk.” Steltenpool beaamt dat: 
“Teamspellen hebben me sowieso altijd 
getrokken, maar ook de verschillende 

rollen die verschillende speelstijlen ac- 


centueren. En natuurlijk is op het po- 
dium voor fans spelen grandioos.” % 


OP BEZOEK BĲ... 1%) FEATURE 
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DG JURJEN OP BEZOEK BĲ LUCKY 


Dat het tegenwoordig érg moeilijk is om te scoren in de over- 
verzadigde mobile markt, kon je vier maanden geleden in de 
PU al lezen. Maar natuurlijk zijn er altijd handige jongens die 
het wél lukt. Zoals het dit jaar opgerichte Lucky Kat Studios. 
Jurjen bezocht ze in Den Haag en leerde er wat over katten. 


et overkomt hem in december 2014, tijdens 
het hardlopen. Herdjie (30), een handige busi- 
nessjongen en eigenaar van de hippe theetent- 
keten 8tea5, voelt pijn aan zijn borst. Een hart- 
stilstand. “Je hoort wel eens dat voetballers zomaar op 
het veld neervallen, vanwege een verdikte hartspier. 
Nou, dat gebeurde mij dus ook. Ik heb heel veel ge- 
luk gehad. En zoiets zet je aan het denken. Mijn broer 
Hernan maakte al een tijd games, en we hadden het 


er wel eens over gehad om iets samen te doen. Dus ik 
zei, zodra ik uit het ziekenhuis ben gaan we ervoor. In 
januari kwam ik eruit, en toen hebben we meteen onze 
naam bedacht, en plannen gemaakt. In februari 2015 
zijn we met Lucky Kat Studios begonnen.” 

De eerste game van Lucky Kat Studios heet Nom Cat, 
en is met 1 miljoen downloads in een paar weken tijd 
meteen een dikke hit. Volgens Herdjie moeten we qua 
opbrengst denken aan een goed gevulde boterham. 
“We hebben inmiddels genoeg ver- 
diend om een jaar vooruit te kunnen. 
En we hebben ook al geld apart ge- 
zet om toekomstige medewerkers te 
kunnen betalen.” 


Nom Cat is de simpelheid zelve. Er 
zitten twee katten in beeld. Zolang je 
een kat aanraakt, houdt hij zijn bek 
open. Haal je je vinger van de kat, 
dan sluit zijn muil. Er dalen zowel vis- 
sen als bommen op de twee katten 
neer. Bij een vis moet een bek ge- 
opend zijn, bij de bommen gesloten. 
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Na slechts één misser is het spel voorbij. Waardoor 
de game in de meeste gevallen slechts een paar se- 
conden duurt. 

“De massa wil nou eenmaal simpele games,” verklaart 
Herdjie. “Die realisatie is na Flappy Bird wel gekomen.” 
Herdjie stelt dat ‘simpel’ voor hem vooral betekent 
‘simpel om te spelen’. “Het hoeft bijvoorbeeld niet 
te betekenen dat de graphics simpel zijn. We pushen 
onszelf echt wel om het spel zo interessant mogelijk 


te maken. Maar de core gameplay moet eenvoudig 
zijn om te begrijpen. Een beetje als vroeger in de 
arcades. Dat je geen uitleg kreeg, maar meteen wist 
wat je moest doen.” 

Wat je ook vindt van simpele games als Flappy Bird 
en Nom Cat, het is in elk geval duidelijk dat Lucky 
Kat Studios marktgericht werkt. Wat ook wel weer 
blijkt uit het feit dat je advertenties niet krijgt opge- 
drongen, maar er zelf om moet vragen - waarvoor je 
beloond wordt met een continue of gouden vis. En, 
meer nog, uit de aard van sommige, voor een euro 
aanschafbare, extra katten in Nom Cat, die beroemd- 
heden uit de Youtube-filmpjes-scene blijken te zijn. 


Zelf had ik nog nooit gehoord van Grumpy Cat, Nyan 
Cat, Keyboard Cat, Nala Cat en Two Faced Cat, 
maar die beesten schijnen dus echt miljoenen fans 
te hebben. 

“Je moet je voorstellen,” zegt Herdjie, “Grumpy 
Cat alleen al heeft vorig jaar 100 miljoen dollar 
opgehaald. Hij heeft een eigen cartoon, een eigen 
drankje, Grumppuececino, hij zit in een McDonalds-re- 
clame… De Amerikaanse manager van Grumpy Cat is 


trouwens ook de manager van Nyan Cat en Keyboard 
Cat. Die drie katten hebben op Facebook samen 12 
miljoen likes. De manager zei tegen mij, denk jij dat 
jij de eerste bent die alle drie katten in je game wil 
hebben? Dat is nog niemand gelukt.” 

De onderhandelingen waren erg uitdagend volgens 
Herdjie. De kattenmanager eiste in de eerste in- 
stantie een deel van de inkomsten, maar uiteindelijk 
heeft Herdjie het zo geregeld dat er een klein deel 
wordt afgestaan als het spel een bepaalde mil- 
joenengrens bereikt. En zo kreeg hij Grumpy, Nyan 
en Keyboard toch als downloadable katten in zijn 
spel — als eerste ter wereld. “Kijk, wij zijn natuurlijk 
een kleine beginnende studio uit Nederland, en hele- 
maal niet belangrijk voor zo'n manager. Die heeft zo 
tien veel interessantere deals lopen. Maar het hielp 
dat hij ons spel helemaal geweldig vond.” 


Hernan (27), de spellenmakende broer van Herdjie, 
liet zich voor het maken van Nom Cat inspireren door 
een minigame van Kirby. “Zo'n minigame waarin 
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NOM CAT 


Kirby eieren eet. Daarvan maakte ik dus een kat die 
vissen eet.” 

Herdjie: “We hadden eerst nog maar één kat. Maar in 
die tijd speelde ik veel dingen waarin je verschillende 
dingen tegelijk moet coördineren, zoals Bomb de Rob- 
ber! en Crossy Road. En toen dachten we, laten we twee 
katten tegelijk doen, om het wat moeilijker te maken.” 
Het klinkt allemaal eigenlijk te simpel voor woorden. 
Had Hernan het succes aan zien komen? “Nou ja, 
natuurlijk was er wel twijfel. Er is zoveel concurren- 
tie van grote jongens. Aan de andere kant zien we 
ook wel eens wat mindere games gefeatured in de 
Appstore. En dan denken we, nou, onze game is toch 
veel beter dan dit.” 

Herdjie: “Echt goeie pixel art zie je ook bijna niet in 
mobile games.” 

Stagiair Jasper (18), die uit zes mogelijke studio's 
voor een stage bij Lucky Kat Studios koos om de 
pixelkunst van meester Hernan te kunnen leren, 
mengt zich in het gesprek. “De meeste pixel art die 
ik zie is gewoon… lelijk.” 

Herdjie vertelt over dat ze continue nadenken over 
hoe ze nóg betere pixel art kunnen maken, de kunst 
om te dealen met beperkingen, hoe je China als 
markt het beste kunt benaderen en manieren om 
advertenties in te stellen voor maximale inkomsten. 
Hij sluit af met een zin die het succes van Lucky Kat 
Studios waarschijnlijk wel een beetje verklaart. 

“Hoe simpel het allemaal ook lijkt, we denken over 
heel veel dingen heel diep na.” 


PURETRO (@) FEATURE 


Wouter vindt zichzelf te-stoer om 
te zeggen dat-hij ‘bang’ is voor 
spinnen, maar hij heeft ze lie- 
ver niet binnen een straal 
van 5000 kilometer in 
z’n buurt. Dit afgrijzen 
zet zich ook door naar 


de digitale wereld, 
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Okay, begin jaren '80 was 
het natuurlijk moeilijk om 
de bibbers te krijgen van di- 
gitale arachnida, omdat die 
destijds in de vorm kwamen 
van een hoopje pixels. Maar 


Pas tegen het einde van de 
jaren '90 werden geleed- 
potigen nét eng genoeg 
om gamers in first person 
lichtelijk de stuipen op het 
lijf te jagen. Dus lieten de 
makers van Armorines hun 
game draaien om arach- 
nida-ruimtewezens, die je 
te lijf moet gaan met een 
soort Space Marines. Veel 
pootjes dus, maar (nog) 
weinig bibbers. 


De eindbaas genaamd 

Phantom is een soort mix 

van een schorpioen en een Deze spinachtige is zo bruut 
spin, de ideale kandidaat dat ze er een hele game 
voor deze rubriek dus. Zo- naar hebben vernoemd! 
als een DMC-baas betaamt Nou ja, de eerste fase van 
is Phantom natuurlijk de- de ultieme eindbaas in het 
monisch als fuck, dus Wii-avontuur van Samus 
heeft deze big-ass spider heet dus Metroid Prime en 
niet alleen een schorpioe- heeft wel heel erg arachni- 
nenstaart en twee flinke da-stijl kenmerken. Hoewel 
knijpers, maar ook nog een het wezen wel minder dan 8 
lavastijl skin. poten heeft… 


Verreweg een van de meest 
nasty spinnen uit deze lijst, 
want deze eindbaas droog- 
neukt niet alleen het huisje 
waar Chris Redfield zich 


de witte opeenstapeling 
van blokjes in Pitfall vormt 
desalniettemin een van de 
eerste beangstigende 8-po- 
tigen… ook al kan je die 8 
poten niet eens fatsoenlijk 
onderscheiden. 


in bevindt helemaal plat 
(echt, hij maakt gewoon 
pompbewegingen en alles), 
maar heeft ook nog een 
pulserend onderlijf. Jawel, 
alsof het een op springen 
staande etterbuil is. YUCK! 


2006 was het jaar van de 
Spider Queens, want in de 
fantasy-‘shooter’ van Might 
& Magic kregen we weder- 
om een royale spin op ons 
dak. Het was verder een vrij 
standaard eindbaas, maar 
aangezien alles er groter 
uitziet in first person (vraag 
maar aan je vriendin), 
maakte deze spinnenkonin- 
gin toch flink indruk 


Met Armogohma weet de 
Zelda-serie een horrorwaar- 
dig niveau te behalen. Deze 
Twilit Arachnid kruipt name- 
lijk niet alleen over het pla- 
fond als het ranzige wezen 
dat het representeert, maar 
heeft ook nog een groot oog 
op Z'n voorlijf, dropt kleinere 
spinnen en biedt, zoals wel 
meer bazen in deze game, 
pittige tegenstand. 


Ht 


Als je een wandeling maakt 
door Terokkar Forest kan 
je zomaar stuiten op Terok- 
karantula; een geeloranje 
monsterspin die groter is 
dan de gemiddelde straal- 
jager. Ik schrok zo van 
deze brood-mother dat ik 
meteen met WoW gestopt 
ben… Maar kan jij je angst 
wel overwinnen, dan maakt 
Terokkarantula een mooie 
pet voor je Hunter. 
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EDF kent een keur aan in- 
secten zo groot als huizen, 
maar de spinnen bevinden 
zich natuurlijk in een klasse 
apart… letterlijk en figuur- 
lijk. In de chaos van ge- 
stoordheid zijn deze sprin- 
gende, web-squirtende 
freakazoids nog het meest 
insane, en hoewel ze niet 
extreem eng zijn, zijn krie- 
bels onvermijdelijk. 


Van alle verschrikkingen 
die je in de Capital Waste- 
land van Fallout 3 kunt te- 
genkomen, was er eigenlijk 
maar eentje waar ik regel- 
matig voor wegrende. De 
Radscorpion is namelijk 
misschien niet de sterkste 
tegenstander in de monu- 
mentale RPG, maar zeker 
wel de meest angst- 
aanjagende! 


49 74 Van alle ranzigheid in de onderstaande games, benadert 
) % Í Kd | } erniets de afschuwelijke werkelijkheid. Check maar eens 


deze 10 freaks en sidder… en slaap nooit weer. 


Een vogelspin uit Columbia. Krijgt een hogere 
notering vanwege de mooie 
kleurtjes en omdat het sa- 
menleeft met een bepaalde 
soort kikker. 

Wouters reactie: Mooie 
kleurtjes maar dood het toch 
maar met vuur, als je wil! 


Ja, dit is nog maar num- 
mer 10. Aanschouw het 
harige beest en maak 
jezelf klaar voor de 9 
verschrikkingen die nog 
gaan komen. 

Wouters reactie: *SLIK* 


al DRAUSTU APARUTHU 
@ { ALISCHE TUNNEL SPIN) PRANSVAAL US 
=d Bijzonder gevaarlijk vanwege ‘Ik ben een bad-ass schorpioen en je moet zeker 
< z'n snelheid en het feit dat z'n niet met mij fucken,' is wat dit beest lijkt te zeg- 
Bad gif binnen een fucking kwartier gen met die houding van ‘m. Hij 
ee fataal kan zijn! ASSHOLE-spin! wordt ook ‘dark scorpion’ ge- 
6) Wouters reactie: Dat onder- noemd, dus dan weet je het wel. 
lijf! Het is net een testikel! Wouters reactie: Doe dat 
8 GADVERDAMME!!! plaatje es even weg, JOH! HEY! 
mm 
% 
2 
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Wel HUNTSTNJAN SPIDER) Dit beest is compleet ongevaarlijk, maar dat kan 
Dit is dus letterlijk de niet voorkomen dat hij oogt 

grootste spin ter wereld. als een demoon uit de diep- 

Hij leeft in grotten. Nie- ste krochten van de hel. 

mand wil hem als huisdier. Wouters reactie: HOE 

Wouters reactie: Wat eet KUNNEN WIJ LEVEN OP 

het daar!? WAT IS DAT??!!! DEZELFDE PLANEET ALS 

WAAROM!?? DIT!!! HOE DAN!!! 


Mi sala ri CO 


Alles dat fout is aan deze planeet en het hele universum, 
inclusief je nachtmerries, is samengerold in een afzichtelijke 
familie van kruipende gedrochten. Gedeeltelijk spin, gedeeltelijk 
schorpioen en helemaal NOPE. 

Wouters reactie: “Heeft zich opgesloten in een fel belichte, 
hermetisch gesloten ruimte en zit daar nu huilend te bidden.* 


Nou is Underworld niet be- 
paald het beste deel uit de 
Tomb Raider-serie, maar 
deze game bevat wel de 
ziekste spinnen van al Lara's 
avonturen. Want om een of 
andere reden zijn deze we- 
zens nog viezer en nog af- 
schrikwekkender als ze wit 
zijn. Nee, witte spinnen zijn 
zwaar niet okay. 


In deze Wii-game neem je 
de controle over een spin 
of een schorpioen in een 
miniatuur-avontuur vol met 
creepy crawlies. Nou raak 
je op een gegeven moment 
wel een beetje gewend aan 
de aanblik van de tarantula 
en de hadrurus arizonensis 
in de hoofdrollen, maar echt 
wennen doet het nooit. 


Voor een game waarin alles 
zo metal mogelijk is, is de 
titel Metal Queen natuurlijk 
een flinke. Toch blijft Eddie 
Riggs behoorlijk cool als 
hij oog-in-oog-oog-oog-oog- 
oog met The Metal Queen 
Chrome Recluse komt te 
staan, iets wat een flink for- 
maat cojones vereist want 
deze spin is… echt metal. 


Als we kinderachtig gaan 
doen, dan mag de spin in 
Limbo niet eens mee doen, 
want het beest heeft maar 
5 poten. Maar veel spinni- 
ger dan dat wordt een spin 
gewoonweg niet. De trage, 
berekenende manier waar- 
op het monster het jonge- 
tje oppakt en in een cocon 
van web wikkelt… het is het 
spul van nachtmerries. 


Groot en nasty, een soort 
van blauwdruk van alles 
wat NOPE is aan een spin. 
Krijgt een hogere notering 
omdat ie redelijk schuw is. 
Wouters reactie: Yuck. 
YUCK! 


Met een spanwijdte van wel 30 centimeter is dit 
een van de grootste spinnen ter wereld. Hij heeft 
dan ook fucking veel honger 
en eet soms hele vogels. 
Wouters reactie: Deze is 
gewoon te groot, hoor! Dit is 
niet grappig meer zo! 


Een mix tussen kreeft en 
schorpioen, zo groot en 
afschuwelijk dat ie hard op 
nummer 1 had gestaan… 
ware het niet dat ze uitgestorven zijn. 

Wouters reactie: OH MY GOD ARE YOU FUCKING 
KIDDING ME!!? 


Steeds als je denkt dat je nu 
wel de meest smerige spin- 
neneindbaas ooit hebt ge- 
zien, volgt er snel een game 
die weer net een stapje ver- 
der gaat. Alleen al de manier 
waarop de reuzenspin in 
Lords of Shadow Gabriel Bel- 
mont besluipt is zo nekhaar- 
rijzend griezelig, dat arach- 
nofoben zullen gillen als een 
kreeft in kokend water. 


Daar heb je ze weer: witte 
spinnen. De Frostbite Spi- 
ders in TES V zijn dan ook 
zo'n probleem voor arach- 
nofoben dat er mods zijn 
gemaakt om de gevreesde 
vijanden te vervangen door 
beren. Want inderdaad, 
elk geestelijk stabiel mens 
vindt 100 keer liever een 
beer dan een 8-potig ge- 
drocht op z'n pad. 


Alsof Last Light nog niet 
eng genoeg was, bracht 
4A Games als zieke nage- 
dachte een pakketje DLC 
uit genaamd het Developer 
Pack, waarin de meest NO- 
PE-missie van de hele serie 
zat. In het Spider Lair moet 
je het namelijk opnemen 
tegen legers spinachtige 
mutanten die uit smerige 
eieren geboren worden: 
maximaal freaky. 


De Dragon Age-serie heeft 
een rijke geschiedenis aan 
spinvijanden, maar in Inqui- 
sition zijn ze maximaal ge- 
evolueerd in de vorm van de 
corrupted spider, die je in 
het vreselijke Par'as Cavern 
met tien tegelijk ganken. 
Oh ja en de gigantische 
Spider Lord in Nightmare's 
Lair, die is ook niet mals! 
Gelukkig is dat beest alleen 
aankleding… 


Black Tiger is een stoere, 
bijna superheldachtige 
naam, maar als je je beseft 
dat dit een gemuteerde 
MEGA-spin is, dan krijgt het 
een heel andere lading… 
En als je deze webspinner 
al akelig vond in het oor- 
spronkelijke Resident Evil, 
dan kan je je beter niet aan 
z'n HD-versie wagen. OMG. 


Een Spider Queen op z'n 
Bloodborneiaans; Rom, 
the Vacuous Spider brengt 
freakiness naar nieuwe 
hoogten. Het is een soort 
combinatie van een larve, 
een vis, een rups en, na- 
tuurlijk, een vuige spin, die 
ook nog eens omsingeld is 
door een groep minstens zo 
angstaanjagende, kleinere 
spiders. Kill me now.… want 
dood ga ik toch wel. 


GAMESCOM 2015 ®) FEATURE 


gamers die zich met duizenden te- 

messe om de heetste games te spelen. 
Het kan ook komen door Power Unlimited, die altijd met een flinke 
delegatie naar Gamescom vertrekt om daar als een dolle hete content 

_ te genereren. En ook in 2015 bereikte het kwik ongekende hoogten… 


gelijk verzamelen in de Koeln 


BRUTE, BOZE GUY IN 
BROEIERIG NEW ORLEANS: 
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pak die zichzelf vre 
Gamescom waren het lan 
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Asje sec kijkt naar de (toe nu toe getoonde) gameplay van 
Mafia Ill, dan zie je niet zo heel veel andere elementen dan 
in spellen als GTA, Just Cause, Saint's Row, Watch Dogs 
en al die andere open wereld games: rijden in auto's, wilde 
achtervolgingen, een grote, levende stad, shoot-outs al 
dan niet in cover, brute close combat actie, een uitgebreid 
wapenarsenaal, een progressiesysteem en verschillende 
manieren om missies te voltooien. Het is echter de manier 
waarop Hangar 13, de jongste studio van 2K Games, deze 
open wereld inkleurt waardoor Mafia Ill al direct een paar 
streepjes voor heeft. En dat heeft alles te maken met de 
antiheld Lincoln Clay (een Afro-Amerikaanse, ex-Vietnam 
veteraan), de broeierige stad New Orleans en het luitenant- 
systeem dat stevig in de gameplay verankerd is. 


HANGAR 13 


Lincoln is een boze, brute guy die wraak wil nemen op de 
Italiaanse maffia die zijn ‘familie’, de black mob, heeft uit- 
gemoord. Dat doet hij in een uiterst interessante setting: 
New Orleans in het jaar des Herens 1968. De stad ziet er 
prachtig uit met zijn multiculturele, zuidelijke invloeden, 
kerken, festivals en rokerige jazz en blues clubs. De eigen 
engine die Hangar 13 hiervoor in stelling brengt, is tot heel 
wat moois in staat. Blinkende oldtimers rijden door drukke 
straten vol voetgangers, muzikanten die Jimi Hendrix covers 
spelen en feestgangers die luisterend naar sitarmuziek aan 
pretsigaretten en waterpijpen lurken. Lincoln kan hierbij 
zonder laadschermen van buiten- naar binnen-locaties lo- 
pen, clubs en pakhuizen hebben altijd meerdere toegangen 
en missies altijd meerdere manieren om voltooid te worden. 


DE OUDE VITO 


Toch is het luitenantsysteem hetgeen dat, in potentie, de 
bekende open wereld gameplay naar een hoger niveau tilt. 
Lincoln heeft de hulp van drie criminele sidekicks: Cassan- 
dra, Vito (de hoofdrolspeler in Mafia Il) en Burke. De drie 
symboliseren een bepaalde speelstijl en dito perks. Daar- 
naast spelen ze een enorm belangrijke rol in het verhaal. 
Een van de manieren om je luitenants in te zetten, is hun 


et Emese Centrum ar al 
pag : selijk belangrijk vinden toegang tot hebben) op de 
gst voor de balie van 2K Games. Mafia Ill hield 


daar de gemoederen namelijk flink bezig en Jan begrijpt wel waarom. 


hoen: media en mannen in 


Het luitenantsysteem is het- 
geen dat, in potentie, de be- 
kende open wereld gameplay 
naar een hoger niveau tilt’ 


hulp inroepen als de grond even te heet onder je legerlaar- 
zen wordt. Wil je tijdens een achtervolging de politie af- 
schudden, dan kun je naar een telefooncel snorren en een 
van je luitenants opbellen. Dan kies je er bijvoorbeeld voor 
om de politie te laten omkopen waarna je meteen niet meer 
wordt gezocht. Maar je kan ook een andere luitenant kie- 
zen, om zo back-up te sturen die de cops moeten afleiden. 
Zeer interessant is bovendien de interne machtsstrijd tussen 
de drie luitenants. ledere keer als je een zaak, kroeg of club 
hebt veroverd op de Italiaanse maffia, kun je deze toewijzen 
aan Cassandra, Burke of Vito en krijg je een perk/upgrade 
erbij. Dat kan een betere sniper rifle skill zijn, een coole 
auto, een uniek wapen, enzovoorts. Dit levert dus ook ver- 
schillende vaardigheden en goodies op waarmee je je eigen 
speelstijl creëert. Echter, als je te vaak voor een bepaalde 
luitenant kiest, zullen de andere twee dat niet leuk vinden. 


GEWAAGD? 


Er zullen heus gamers zijn die het jammer vinden dat Ma- 
fia Ill niet voortborduurt op Mafia Il. Dat je niet met Itali- 
aanse wiseguys speelt in een New York of Chicago. Mafia 
Il is gewaagder; zowel in setting als in zijn protagonist en 
dat kon wel eens een heel, heel goede game op gaan le- 
veren. Of zoals ons aller Ed zou zeggen, aan het einde van 
een Bladeren met Ed item, ‘Crimineel goed! (oh, wat is ‘ie 


weer slecht, *kreun*)’. D) 
Meer info: pu.nl/games/mafia-3/ 
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SNELLER, MEEDOGENLOZER: 


Souis-games horen beklemmend en extreem 
moeilijk te zijn, voornamelijk omdat je in eerste 
instantie geen idee hebt wat je kunt verwachten 
van de bloeddorstige ondode vijanden en onver- 
geeflijke, afstraffende omgevingen. Is het feit 
dat dit zoveelste vervolg bestaat - en dat die qua 
gameplay nog altijd zo goed als onveranderd is 
gebleven - niet iets dat fundamenteel kloot met 
het mysterie en de moeilijkheidsgraad van de 
franchise? Zullen fans überhaupt nog een sterke 
Souls-ervaring kunnen beleven als ze al enigs- 
zins weten wat ze kunnen verwachten? 


Het antwoord is een keiharde ja. Mijn tweede 
dag Gamescom bestond voor een groot deel 
uit vastgeketend zitten aan de Dark Souls III 
booth, waar ik een kinderlijk soort nervositeit 
en enthousiasme heb gevoeld tijdens het ver- 


kennen van Wall of Lodeleth (het speelbare 
gebied van de demo), dat gelukkig weer een 
doolhofachtig kasteel is. From Software is 
immers op Z'n best wanneer ze kasteelgebie- 
den ontwerpen, hè? Maar goed, juist omdat 
de basis zo ontzettend bekend voor mij was 
(verdedigen, aanvallen, wegrollen, healen) zijn 
de formuleveranderingen zo heerlijk verras- 
send. Zo is dit de snelste, meest genadeloze 
Dark Souls ooit, met combat die qua tempo 
aan Bloodborne doet denken maar alsnog het 


“Dark Souls Ill is meer 
van hetzelfde, maar 
mooier. En dieper. En, 
jawel, moeilijker.” 


geduld en de verdedigende speelstijl afdwingt 
van Dark Souls 1. 


De grootste verandering is echter het Sword 
Arts-systeem, waarbij je met L2 een compleet 
nieuwe stance kunt aannemen met je wapen, 
waarmee je opeens nieuwe aanvallen tot je be- 
schikking krijgt. Heerlijk. En dan de graphics: 
De hoeveelheid detail is om van te watertanden, 
met kamers die vol met schedels, gebroken pij- 
len en harnassen liggen, en voor een beklem- 
mende, realistische, nachtmerrie-achtige sfeer 
zorgen. Ja, Dark Souls Ill is meer van hetzelfde, 
maar mooier. En dieper. En, jawel, moeilijker. 
Meer van het beste, zou ik dus vooral zeggen. 
Meer info: pu.nl/games/Dark-Souls-3/ 


GEEN SPLITSCREEN, WEL \ WAF ZONE: 


Hao 4 was wat mij betreft het minste deel uit 
de legendarische scifi-serie, waardoor er weinig 
hype door m'n lichaam stroomde als ik aan Halo 
5: Guardians dacht. Okay, dat Nathan Fillion, 
een van mijn grootste helden op acteergebied, 
een belangrijke rol in de game heeft als Spar- 
tan (hij was in ODST ‘nog maar’ een Shock Troo- 
per, dus het gaat lekker met z'n UNSC-carrière) 


is een mooi gegeven, maar alle blijdschap die 
dit met zich meebracht werd onmiddellijk teniet 
gedaan toen ik hoorde dat de game geen splits- 
creen co-op zal bevatten. Géén splitscreen! De 
games die ik standaard minstens twee keer uit- 
speelde, waarvan de eerste keer als Lone Wolf 
en de tweede keer met een vriend/vriendin, zal 
na 5 delen een van diens belangrijkste unique 
selling points moeten missen! 


Maar goed, hoe onvergeeflijk het scplitscreen- 
gebrek ook mag zijn (tenzij het een tussendeel 
zoals ODST betreft), na het spelen van Warzone 
heb ik een heel klein beetje vergeving in m'n 
hart kunnen vinden. Dit is namelijk een extreem 
vermakelijke Titanfall-achtige multiplayer mode 
waarin je niet alleen tegen andere spelers vecht, 
met in totaal 24 man op gigantische mappen, 
maar ook tegen Al. marines en Prometheans 


+ 
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_HALO 5: GUARD 


Â 


“Warzone: een 
extreem vermakelijke 
Titanfall-achti 
multiplayer mode.” 


in de vorm van simpel knalvee en eindbazen. 
Een potje Warzone bestaat uit verschillende fa- 
sen met als hoofddoel het vergaren van 1000 
punten, waardoor het begint als een PvE match, 
maar algauw verandert in hybride PvP en PvE. 
Compleet met vehikels en een aangenaam 
progressie-systeem waarmee je steeds betere 
wapens unlockt (waaronder mijn nieuwe liefde, 
de volledig upgespicede DRM), is Warzone dolle 
pret, ook als je nog geen headshot in een pakje 
boter kan schieten. 

Meer info: pu.nl/games/Halo-5-guardians/ 


Microsoft maakte geen grapjes 
het Land van Bier & Bratwurst. 


mocht spelen. Wat heeft die jongen 


In een ver, ver verleden was Crackdown een super indruk- 
wekkende open world game waarin menig gamer talloze 
uren heeft verslonden met de welbekende jacht naar agility 
orbs. Destijds een frisse wind door het genre, dat toen 
vooral werd gedomineerd door generieke GTA-kloons. Met 
Dave Jones, de bedenker van GTA 1 & 2, aan het roer, 
leverde het Britse Realtime Worlds een game af die de 
Xbox 360 vroeg in de vorige generatie een smoel gaf. De 
tweede poging, uit 2010, was minder legendarisch maar 
laten dat even voor het gemak vergeten OK? 

Crackdown 3 dus. Hij komt er aan, Microsoft heeft hem 
met een trailer onthuld op de E3 en op de Gamescom was 
het eindelijk tijd om tekst en uitleg te krijgen. Qua struc- 
tuur en progressie is het de oude vertrouwde Crackdown; 
de stad is overgenomen door criminelen en jij moet als 
agent de vrede herstellen door de bendeleiders naar de 
eeuwige jachtvelden te sturen. Dat gebeurt nog steeds 
volledig non-lineair, dus je kan elke gangsterbaas op elk 
gewenst moment opsporen en kapot knallen. 


STOF VOOR VERHALEN 


De vrije structuur zorgde er in vorige Crackdown games 
voor dat het verhaal grotendeels op de achtergrond bleef. 
Sowieso is het een hele uitdaging om een verhaal te vertel- 
len in zo'n structuur; Jones en co. geven dan ook volmon- 
dig toe dat de eerste twee delen hier steken lieten vallen. 
Met Crackdown 3 wordt het probleem onder andere opge- 
lost door de implementatie van ‘digital fabric’, een soort 
textiel waarop bewegende beelden geprojecteerd kunnen 
worden. Deze stof wordt in de wereld van Crackdown 3 
gebruikt voor billboards en andere zichtvervuiling, maar 
de futuristische stof kan worden gehackt door de bad guys 
waardoor ze de speler lastigvallen met dreigementen en 
andere narigheid. Tijdens onze demo veranderde een gi- 
gantisch zwevend billboard in het hoofd van een bende- 
leider, die vervolgens verkondigde dat hij burgers om ging 
leggen uit revanche voor de acties van de agents. Gezel- 
lig. Ook de transformerende voertuigen van de agents zijn 


A 
: 
5 


\ 


rarr, 


ee bocht naar 
Zoals Crackdown 3, die Nino ook meteen 


het toch goed… 


voorzien van het stofje, dus als die bijvoorbeeld worden 
beschoten, dan worden kogelgaten aangestipt waardoor 
je makkelijk kan zien vanuit welke richting je belagers op 
je knallen. Zag er heel cool uit. 


DE KRACHT DER WOLKEN 


Maar digital fabric valt in het niet bij de grootste vernieu- 
wing in Crackdown 3: de mogelijkheid om de complete 
stad te verwoesten dankzij de nieuwe physics engine. 
Vergeet Battlefield: Bad Company 2 en Red Faction: Guer- 
rilla, Crackdown 3 is de nieuwe standaard voor slopen. 
Helaas is de Xbox One niet krachtig genoeg om al die des- 
tructie vloeiend op het scherm te toveren dus men heeft 
een beroep moeten doen op Microsofts cloud-computing 


Crackdown 3 is de nieuwe 
standaard voor slopen.” 


magie. Het werkt best slim; zodra het te zwaar wordt voor 
de Xbox, schakelt Crackdown 3 automatisch een online 
server in om de berekeningen te verwerken. Kan die het 
ook niet meer aan, wordt een tweede server ingeschakeld 
en zo verder. Tijdens de demo die ik zag waren vier agents 
met raketten de stad naar de tyfus aan het knallen waar- 
door er maar liefst zeventien (!!) servers nodig waren om 
de hele boel te berekenen. 

Het grote nadeel van deze oplossing is dat hij alleen werkt 
als je online bent. Zonder internetverbinding geen ver- 
woesting. Ik ben dan ook erg bang dat de techniek zo com- 
plex is dat het problemen bij de lancering op gaat leveren. 
Er komt tegenwoordig geen online game meer uit zonder 
netwerkproblemen (hoi Rocket League) en zo'n exotische 
oplossing is natuurlijk vragen om problemen. De gasten 
die ons de demo gaven snapten mijn zorgen en gaven met- 
een aan dat het inderdaad nog een hele uitdaging gaat 
worden, maar dat ze het volste vertrouwen in Microsoft 


hebben. Fingers crossed… D) 


Meer info: pu.nl/games/Crackdown-3/ 
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LEKKER EEN HIPPIESHOOTER SPELEN: 


ters. Hij vond het 


Wanneer je tien jaar geleden een multiplayer 
shooter speelde, was je een eenzame, inwissel- 
bare soldaat die in grauwe, ‘realistisch’ ogende 
stadsgebieden op andere spelers moest schie- 
ten om ze zo vaak mogelijk te doden. Dat kan 
natuurlijk nog steeds wel, 
maar ondertussen is er geluk- 
kig ook een andere stroming 
die je als schietgrage gamer 
kunt volgen. 

Laten we het hippieshooters noemen. Van die 
kleurrijke shooters waarin je een maf persona- 
ge bent dat samenwerkend met teamgenoten 
opdrachten uitvoert in fantasievolle arena's. 
Denk aan dingen als Overwatch, Battleborn, 
Gigantic en Splatoon. Het op de Gamescom 
aangekondigde Paladins is de nieuwste game 
in deze frivole shooterstroming. 


GAMESCOM 2015 %) FEATURE 


PALADINS 


Jurjen met het spelen van shoo- 
Tien jaar geleden Eet 6 enal worden om er nog tid In te 


steken. Maar geen zorgen, 
want het is volgens hem weer interessant is geworden. Op 


de Gamescom vond hij ook weer een shooter na 


“Fuck Call of Duty, 
dit is mijn shooter.” 


inmiddels is hij weer begonnen, 


ar zijn smaak. 


Ik bestuur geen inwisselbare soldaat maar een 
klein gek wezen genaamd Pip. Pips standaard 
gun vuurt lichtgranaten die met een boogje 
door de lucht vliegen, handig om vijanden 
achter lage beschutting te treffen. Mijn speci- 
ale wapen is een grotere gra- 
naat, en aan het begin van de 
match kan ik ook kiezen uit 
drie kaarten die respectieve- 
lijk de kans op dubbele schade verhogen, mij 
sneller laten lopen en treffers een tijdje laten 
naschroeien voor extra schade. Deze kaarten 
zijn specifiek voor Pip, zoals elk character zijn 
eigen standaard wapen, speciale wapen en 
buff-kaarten heeft. 

Tijdens matches kunnen personages in level 
stijgen, waarop nieuwe kaarten beschikbaar 
komen en kaarten sterker worden. Je kunt dus 


een goeie kaart in het begin even laten liggen, 
om hem pas te pakken als je level 3 bent. 

Mijn tegenstanders zag ik vaak schildkaarten in- 
zetten, hoogst irritant. Wat trouwens niet kon ver- 
hinderen dat mijn team van zes spelers de pot van 
ongeveer twintig minuten wist te winnen door een 
tankachtig voertuig door de poorten van de vijan- 
delijke basis te begeleiden. Dat was best kicken. 


Paladins is een shooter, maar dan eentje in een 
kleurrijke fantasiewereld, met mounts (Pip had 
een paard, bijvoorbeeld), projectielen in plaats 
van kogels (zodat je ook echt iets kunt ontwij- 
ken als je onder vuur ligt), MOBA-achtige pro- 
gressie tijdens een potje en de mogelijkheid je 
eigen buffs-deck te bouwen met verzamelbare 
kaarten. Die kaarten kun je met echt geld aan- 
schaffen, maar de game is gratis. 

Fuck Call of Duty, dit is mijn shooter. 

Meer info: pu.nl/games/paladins/ 


KIES VOOR EVIE: epe 


5 de E3 speelde Jan met ea op 
Gamescom mocht onze kale hoofdre- 
dacteur met diens zus Evie aan de slag. 


En dat was helemaal niet vervelend. 


Na het buggy Parijse avontuur van Unity stelt 
Ubisoft zich met Syndicate een stuk beschei- 
dener op dan met de vorige delen. Men wil het 
vertrouwen van de fans weer terugwinnen en de 
game(play) voor zich laten spreken, zonder al te 
hoog van de Big Ben te blazen. Dat lijkt lang- 
zaam te lukken. In Los Angeles ramde ik met 
Jacob vol bravoure menig rivaliserend bendelid 
op de kinnenbak, maar de meer stealthy en tac- 
tische gameplay van Evie in Keulen beviel me 
een stuk beter. 


Meest in het oog 
springend zijn Evie’s 


unieke moves.” 


De desbetreffende missie - The Tower of London 
assassination — was een zogenaamde ‘black 
box’ mission die ook al in Unity werden geïntro- 
duceerd. Het idee is dat je op drie verschillende 
manieren je doelwit om kunt brengen; in dit geval 
de roodharige tempelier Lucy Thorne. Of je pro- 
beert een patrouillerende bewaker te besluipen 
en een sleutel te stelen, of je bereikt met grof 
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geweld de voordeur van de Tower of London, of 
je wordt naar binnen geloodst door een dubbel 
agent van de Royal Guard. In dat laatste geval 
fake je dat je diens gevangene bent. 


Meest in het oog springend zijn Evie's unieke 
moves. Haar Chameleon skill laat haar, in ste- 
alth mode, helemaal opgaan in de omgeving. 
Dat zorgt voor sublieme camouflage zolang je 
je langzaam voortbeweegt. Daarnaast beschikt 
Evie over knife throwing skills en een uniek type 
granaat waarmee ze vijanden tijdelijk versuft/ 
verdooft… Ubisoft wist mij daarnaast te vertellen 
dat bepaalde missies in AC: Syndicate verplicht 
met Jacob dan wel met Evie gespeeld moeten 
worden, maar dat je ook vaak de keuze hebt. 
Mijn keuze valt duidelijk op de dame in kwestie. 
Meer info: pu.nl/games/assassins- 
creed-syndicate-2,/ 


GEEN TĲD MEER VOOR 
JE MOEDER DOOR: 


XCOM 


Wouter is bang voor november. Dat is Viamelijk de maand 
waarin hij geen tijd zal hebben voor eten, slapen en poe- 


pen, aangezien twee van 


Kregen we tijdens de E3 een voorproefje van 
de combat in XCOM 2, op de Gamescom word ik 
lekker gemaakt met het belangrijkste gedeelte 
van de game: het managen van je basis en het 
rommelen met de Geoscape. Alles behálve de 
combat dus. Niemand doet tactics beter dan de 
X-to-the-COM en ook in deel 2 druipt er versla- 
ving van alles waar je op kunt klikken. Zo zijn de 


€ 
Ui „ Se 


te weten 
gameplay en live 


men in de vorm Fallout 4, maar 


Jans voete Xbox One game v 


rd dit jaar geprolongeerd. Eindelijk ko 
ag over Quantum Breaks combinatie tussen 


„action beelden met echte acteurs. 


B 


z'n grootste liefdes terugko- 
vooral ook XCOM 2! 


costumization opties ongeveer verdriedubbeld, 
waarbij je dingen zoals de houding (nonchalant, 
‘“twitchy’, vrolijk) van je manschappen kunt aan- 
passen, maar ook de skin van hun wapens en 
de littekens op de smoelwerken. Nog meer ma- 
nieren om aan ze gehecht te raken, zodat je nog 
harder gaat janken en vloeken als ze sterven. 


Je zult nu veel meer tijd besteden op de Geo- 
scape, het overzicht van de door de aliens ver- 
overde aarde waar je je manschappen op mis- 
sies stuurt, omdat je er supplies, intel en allerlei 
random events kunt tegenkomen. Maar het is 
ook leuker geworden om in je basis te hangen, 
want in dit voormalige alien schip barst het van 
de fijne details en hebben je tactische beslis- 
singen veel meer zichtbare gevolgen. Huur je 


men we meer 


nieuwe manschappen in, dan zie je ze meteen 
binnenwandelen en pull-ups doen. Ook de toe- 
voeging van proving grounds, een soort labora- 
torium waar bijvoorbeeld granaten en ammo met 
willekeurige buffs uit komen rollen, zorgt voor ex- 
tra opties en clickability. Dan zijn er nog drones, 
het feit dat je je manschappen kan respeccen en 
dat Firaxis mods toestaat en je mag wel zeggen 
dat het moeilijk wordt om in november de tijd 
te vinden om je moeder nog af en toe te bellen. 

Meer info: pu.nl/games/XCOM-2/ 


“Ook in deel 2 druipt er 
verslaving van alles waar 
je op kunt klikken.” 


He: was even verwarrend. Met wie speelde game-director 
Sam Lake van Remedy nou in de langverwachte Xbox One 
exclusive? Met de broer van hoofdrolspeler Jack Joyce? 
Een 2e speelbare personage? Maar nee, Jack heeft twee 
jaar lang met een placeholder skin rondgelopen in alle tot 
dan toe verschenen demonstraties. Hetzelfde geldt voor 
de bad guy en voormalig vriend van Jack; Paul Serene. 
Beide hebben een totaal van elkaar ver- 
schillend voorkomen. Met zeer beken- 
de koppen mag ik wel zeggen. Shawn 
Ashmore (X-Men: Days of Future Past) 
speelt Jack en slechterik Paul wordt ver- 
tolkt door niemand minder dan Aidan - Little Finger - Gillen 
(Game of Thrones). Dat geeft wel aan dat Remedy en Mi- 
crosoft de game/tv-serie hybride serieus nemen. 


Het leuke is dat de keuzes die je maakt impact hebben 
op het verloop van de serie, en vice versa. Quantum Break 
kent vier afleveringen die ongeveer 22 a 25 minuten duren 
en tussen de vijf Game Chapters door verweven zijn. Om te 


"De gameplay ziet er 
gruwelijk gelikt uit” 


laten zien dat de makers geen lucht bakken, lieten ze twee 
versies van een scène zien. In de eerste zien we — SPOILER 
ALERT - hoe een activiste die tegen de evil corporation van 
Serene en zijn privé leger protesteerde, gevangen zit. Tij- 
dens een ondervraging werkt ze niet mee en wordt ze — nog- 
maals SPOILER ALERT — door haar hoofd geschoten. In de 
alternatieve scene werkt ze wel mee en blijft ze gespaard. 


De gameplay zelf ziet er gruwelijk ge- 
likt uit waarbij traditionele platform- 
elementen en third-person cover- 
based shoot-outs volledig op zijn kop 
gezet worden, aan de hand van scheuren in de tijd. Tijd 
schuift voortdurend van voor naar achteren en weer te- 
rug, en tegelijkertijd beschikt Jack over time powers zo- 
als Time Dodge, Time Rush, Time Shield en Time Blast. 
Hierdoor kun je de omgeving manipuleren en je vijanden 
zo belachelijk vet te lijf gaan, dat het bijna eng wordt. 


5 april kan niet vroeg genoeg komen. PD), 


Meer info: pu.nl/games/Quantum-Break/ 
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Het is dat Samuel niets met inkt heeft, 


robeerd om Jurjen z'n Nintend e 
wt atje van PlatinumGames. Hij kocht zelfs 


met een groot plakpla 


speciaal een Xbox One omd 
werd aangekondigd, kun je nagaan. 


aderen kent me als de geestelijke vader van 
Devil May Cry, Bayonetta en dat soort games, 
maar mensen lijken te vergeten dat ik ook ver- 
antwoordelijk ben geweest voor titels als Okami. 
Diep van binnen heb altijd epische, fantasievolle 
producties willen maken.” Hideki Kamiya horen 
praten over waarom hij Scalebound überhaupt 
besloot te creëren was bijna net zo interessant 
als hem daadwerkelijk de game te zien spelen. 
Zijn nieuwste potentiële klassieker (exclusief voor 
de Xbox One) is voor het eerst sinds de oprichting 
van de PlatinumGames studio meer een RPG dan 
een pure actiegame, en dat was een wapenfeit 
dat de voormalige Capcom-medewerker koste wat 
het kost duidelijk wilde maken. Logisch, gezien 
Scalebound op het eerste gezicht lijkt op “Devil 
May Cry maar met een grote draak erbij”; een stig- 
ma dat Kayima-san dus meteen in de kiem wilde 
smoren. “In mijn games stond de speler altijd in 


EER EEN RPG DAN EEN ACTIEGAME: 


CALEBO 


En et eend had hij vast en 
o-tattoe te overtreffen 


at Scalebound er exclusief voor 


“Je draak Thuban is de 
echte held van de game.” 


de spotlight; de gameplay gaf je de mogelijkheid 
om je bijna als een god te voelen. Scalebound is 
een game waarbij de focus daar niet perse op ligt. 
Je draak Thuban is de echte held van de game, en 
jij, Drew, probeert hem bij te benen.” 


UP-TEMPO 


Kamiya wilde dus expres een game maken waar- 
bij hij een oud verlangen (het maken van een 
grootse, open, epische swords-and-sorcery-we- 
reld) kon combineren met een, voor hem, nieuwe 
insteek (de gedaante aannemen van de num- 
mer twee, in plaats van één). Drew lijkt wel écht 
heel erg op Dante, hoor, met z'n platinablonde 
haar, kwajongenshouding, Zweihander-zwaard 
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en voorliefde voor up-tempo muziek -ditmaal The 
Prodigy in plaats van heavy metal-. Ook de game- 
play is makkelijk te verwarren met die van DMC, 
met hack & slash-combat waarbij het zwaard op 
spectaculaire en moeiteloze wijze door menselij- 
ke vijanden glijdt. Totdat er grotere, kaiju-achtige 
vijanden ten tonele verschijnen en Drew moet 
samenwerken met een gigantische doch gehoor- 
zame draak. De twintigjarige hoofdrolspeler kan 
ook zelf tegen grote monsters vechten dankzij 
z'n zwaard, boog met explosieve pijlen en andere 
projectielen, maar de sleutel tot succes ligt bij 
de commando's die hij z'n compagnon kan ge- 
ven. Thuban kan stompen, bijten, klauwen, met 
z'n staart slaan, vuurballen spugen en hele vlam- 
menzeeên produceren. Het beest heeft ontiege- 
lijk veel kracht en zo'n bondgenoot aan je zijde 
hebben voelt dan ook óntzettend tof. 


BALANS 


Waarom Thuban dan niet gewoon bij alles inzet- 
ten? Waarom überhaupt zelf nog vechten? Heel 
simpel: omdat de game je enkel van rode bol- 
len (de valuta en ervaringspunten van de game) 
voorziet als Drew een vijand verslaat. Thuban 
is een onmisbaar massavernietigingswapen, 
maar los van een makkelijke en visueel indruk- 
wekkende overwinning zal hij je niets tastbaars 
opleveren. Balans enzo, hè? Wel is het bijvoor- 
beeld mogelijk om Thuban de vijand een beetje 
“zacht te maken” om dan vervolgens Drew de 
genadeslag te laten bezorgen zodat je alsnog 
rode bollen krijgt. En dát is waar Scalebound 
het van moet hebben: die constante afweging 
over met wie je aanvalt en hoe. Het plezier 
en de verslaving moet voortkomen uit de mo- 
menten dat je dusdanig “in the zone” bent dat 
Thuban en Drew als één entiteit lijken te vech- 
ten, en gezien Kamiya's expertise op het gebied 
van diepgaande combat, actievolle scenario's 
en spectaculaire schaal, is het onmogelijk om 
te twijfelen of dit hem gaat lukken. 

“De game bevindt zich nog in een vroeg sta- 
dium, dus de framerate is nog niet optimaal en 
het level design is nog behoorlijk placeholder, 
maar hopelijk vertrouwen jullie me dat ik met 
Scalebound een ervaring aflever die jullie van 
PlatinumGames verwachten”, aldus de kalme 
Japanner. Hideki, maat, doe gewoon lekker je 
ding; je hebt ons nog nooit eerder teleurgesteld. 
Meer info: pu.nl/games/scalebound/ 


GAMESCOM 


HEB VERTROUWEN IN FAITH: 


Combineer de woorden ‘parkour'’ en ‘games’ 
en dan denk je toch eigenlijk direct aan de As- 
sassin's Creed franchise. Toch was het Mirror's 
Edge (in 2008) die de military obstacle course 
training van Franse origine als enige gameplay 
element naar voren schoof… en dat was bijna 
genoeg. Ik zeg bewust ‘bijna’ omdat de game 
bij release niet helemaal de hooggespannen 
verwachtingen kon waarmaken. Toch heb ik al- 
tijd vertrouwen gehouden dat de franchise de 
potentie had om tot iets heel bijzonders uit te 
groeien en dat lijkt met Catalyst te gebeuren. 


els Star Wars: 


Need for Speed zage 
toch zou Jan het allerfi 
in zijn tas terug mee naar Nederland sneaken. 


É 


Battlefront, FIFA 16 en 
n er prima uit in Keulen, maar 
efst Mirror's Edge: Catalyst 


Gas 


“Ik heb altijd vertrouwen gehouden dat de franchise de 
potentie had om tot iets heel bijzonders uit te groeien.” 


Je rent, springt, klimt en klautert nog steeds van- 
uit first-person door een sereen witte, moderne 
stad waarbij kantoorgebouwen en wolkenkrab- 
bers super-strak zijn ontworpen en kleur uitzon- 
derlijk is. Kleurt iets rood, dan is dat een indicatie 
voor Faith — de vrouwelijke Runner die een duivels 
complot ontmaskert dat ze deze kan volgen voor 
een route, maar dit is nooit een must. Je kunt ook 
je eigen alternatieve (lees: voor gevorderde spe- 
lers meer uitdagende en snellere) route kiezen, 
als je eenmaal de besturing onder controle hebt. 


Waar je bij Assassin's Creed af en toe nog steeds 
per ongeluk een bom wegsmijt terwijl je eigenlijk 
wil bukken, of in het verleden pardoes van een 
toren afsprong, voelen de vloeiende, slicke par- 


kours-moves van Faith natuurlijk en intuïtief. Of je 
nu over een hekje springt, via een modern kunst- 
werk naar boven klautert of de muur gebruikt voor 
een wallrun en daarna een bewaker in zijn smoel 
schopt… het oogt, voelt én klinkt fantastisch. 
Meer info: pu.nl/games/mirrors-edge-2/ 


binn CT „Ren ik 


“WAAR DE FANS AL JAREN 
OM SCHREEUWEN: 


‚NEED FOR SPEED 


“oor het eerst in jaren heeft de nieuwe Need for 


d geen subtitel! Het wordt dan ook een re- 
age maar het zal er ook mee te 


ted 
hebben dat Need for Speed: Most Wan 
gaeip r van de tong rolt. 


boot van de serie, 


Underground Rivals niet echt lekke 


Ais ik deze nieuwe Need for Speed toch een subtitel zou 
moeten geven, zou het ‘The Best Of' zijn. De zogenaamde 
reboot is dan ook een beetje gelul, want deze NFS is meer 
een combinatie van de beste stukken uit Need for Speed: 
Most Wanted, Underground en Rivals. En nee, dat is niet 
slap, gemakkelijk en lafjes, deze shit is fantastisch! 


Op de E3 was ik niet heel erg onder de indruk van de nieuwe 
Need for Speed, maar na de presentatie op de Gamescom 
staat de game in 1 klap hoog op het verlanglijstje. Het cus- 
tomizen van auto's heeft weer een grote rol gekregen en dat 
kan je alleen maar toejuichen. NFS: Underground was een 
mega hit, omdat je zoveel kon aanpassen aan je scheurij- 
zers en in de nieuwe Need for Speed bereikt het een nieuw 
niveau. Werkelijk ALLES kan je aanpassen naar eigen smaak. 
Binnen no-time maak je bijvoorbeeld van een standaard 
BMW M3 de legendarische BMW GTR uit NFS: Most Wanted. 


HDeze NFS is meer een combi- 
natie van de beste stukken uit 
Need for Speed: Most Wanted, 


Underground en Rivals.” 


Voeg daar de spectaculaire achtervolgingen met de poli- 
tie, zoals in NFS: Most Wanted, en de grote open wereld 
van NFS: Rivals aan toe en je hebt ongetwijfeld een dikke 
hit te pakken. Een reboot zou ik de nieuwe Need for Speed 
dus niet noemen, maar het wordt met een beetje mazzel 
wel exact waar de fans al jaren om schreeuwen! 

Meer info: pu.nl/games/need-for-speed-2015/ % 
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alles Zou nu insecten. 
zijn. Nieuw beddengoed 
was gebracht, de bewuste 
bed bug-kamer schoonge- 
maakt. Wat kon er nu nog 


k misgaan? A x 
je Vraag dat maar aan’ 


Arthur van Gamer.nl die _ 3 
de 2e-nacht opnieuw j eén”, SE 
v raar gekriebel bij zijn Q 
„ voelde. 


ja, probeer maar eens om 
2 uurs’ nachts een vrije 
d hotelkamer te vinden als 
‚de stad overspoeld is met 
gamedevs, uitgevers en 


media. EN E LS 


Uiteindelijk boodt het 
Hyatt uitkomst. De overi- 
ge 5 uur slaap kort worden 
ekostigd voor een prijs 
“van 450 euro per (halve). 

:_ nacht per kaïer. 


e Of dat inclusief ontbijt 
j_ was, is niet helemaal 
duidelijk. 


}_ © Het moge duidelijk zijn; … 
„het was nog ang, Kid ä 
4 in keuleb 7 } 


GAME-MONUMENT (@®) FEATURE 


Eina 1987 kregen mijn broertje en ik een Nintendo 
Entertainment System van Sinterklaas. Er zat een 
oranje pistool bij, en een cassette met daarop twee 
spellen: Duck Hunt en Super Mario Bros. 

Natuurlijk gingen we eerst met dat oranje pistool op 
eenden schieten, urenlang, en we konden ons geen 
toffere game voorstellen. 

Totdat we Super Mario Bros. probeerden. 


SCROLLEN 


Gewend aan games van één scherm groot (zoals 
mijn toenmalige favorieten Pac-Man en Galaga) weet 
ik nog dat mijn mond openviel toen die wonderlijke 
wereld vol hindernissen bleek te kunnen scrollen. 
Het ging maar door. Toen we dan eindelijk de vlag- 
genmast aan het eind bereikt hadden, bleek daarna 
gewoon nóg een heel ander level te volgen. Aan het 
eind van het vierde level dachten we 
dan eindelijk deze gigantische game 
uitgespeeld te hebben, om slechts van 
Toad te vernemen dat ‘de prinses in een 
ander kasteel zat’. 

Ik weet nog hoe mijn broertje en ik el- 
kaar op dat moment aankeken, met zo'n 
blik van ‘Damn, dit gaat dus nog beter 


weetje » weetje 


Super Mario Bros. 
is heel lang de best 


verkochte video- 
game ooit geweest, 
totdat Wii Sports die 
eretitel overnam. 


worden.’ En toen hadden we nog niet eens be- 
grepen dat er nog zeven werelden zouden volgen, 
voor een nog steeds imposant totaal van 32 levels. 
De warme rijkdom aan omgevingen, geheimen, feil- 
loos bestuurbare acties, avontuurlijke gevoelens en 
verkwikkende spelmomenten die Super Mario Bros. 
me in de barre winterweken van 1987 bezorgde 
heeft mijn leven ingrijpend veranderd. Ik werd van 
‘een beetje verliefd’ gewoon ‘compleet idolaat’ van 
het fenomeen videogames, en die van Nintendo in 
het bijzonder - uiteindelijk resulterend in een Ninten- 
do-tattoo op mijn been, een carrière als Nintendo- 
expert en mijn baan bij de PU. 

Genoeg reden om eens te kijken hoe deze oerplatfor- 
mer nou eigenlijk zo GROOT is geworden. 


OVERGENOMEN ELEMENTEN 


In februari 1985 bestaat de term ‘plat- 
former’ nog niet. Nintendo's spelontwik- 
kelaars Miyamoto (dan 32 jaar oud en 
7 jaar in dienst bij Nintendo) en Tezuka 
(30 jaar oud, 1 jaar in dienst bij Ninten- 
do) noemen het ‘atletische spellen’. Van 
die games waarin je met een mannetje 
moet lopen en springen om obstakels 


8 zLadanlanhentenhatentatantontiia 
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SUPER MARIO BROS. IS DÉ GAME DIE JURIEN COMPLEET IDOLAAT VAN VIDEOGAMES MAAKTE 
EN UITEINDELIJK BI DE PU DEED BELANDEN. AANGEZIEN HET 13 SEPTEMBER EXACT 30 
JAAR GELEDEN IS DAT SUPER MARIO BROS. HET LICHT ZAG, LEEK DIT JURJEN EEN PERFECT 
MOMENT OM DEZE MONUMENTALE PLATFORMER DE EER TE BEWIJZEN DIE HEM TOEKOMT. 


JURJEN Z'N GAME-MONUMENT 


WELCOME TO WARP ZONE? 


“WAS MARIO OOK 20 
POPULAIR GEWORDEN ALS 
ZIJN EERSTE GROTE GAME EEN 
SHOOTER WAS GELIEEST 7" 


te passeren. Miyamoto had al een paar van dat soort 
spellen gemaakt, zoals Donkey Kong, Mario Bros. en 
Donkey Kong Junior. Nu Nintendo van plan is om eind 
1985 een disk-systeem voor de NES uit te brengen, 
willen ze het tijdperk van cartridge-games waardig 
afsluiten met een supergroot atletisch spel, dat ze 
Super Mario Bros. noemen. “Dit zal de laatste Nin- 
tendo-game worden die op cartridge verschijnt,” zegt 
Miyamoto tegen Tezuka, “en ik wil zo veel mogelijk 
content erin stoppen. Zodat mensen straks denken, 
hoe heeft Nintendo dat voor elkaar gekregen?” 

De inspiratie voor dit supergrote atletische spel wordt 
vooral gehaald uit eerdere Nintendo-games, en dat 
is goed te zien aan allerlei overgenomen elementen, 
zoals de platformen en liften uit Donkey Kong, de 
springveren en klimtouwen uit Donkey Kong Jr., de 
buizen en ‘shelicreepers' uit Mario Bros. en het scrol- 
lende aspect van Excitebike. 


TER ZATEN GEWOON NOG GEHEIME PLAATSEN VOL MUNTEN 
ONDER DE WERELD DIE IK AL 20 GOED KENDE! 


Opmerkelijk genoeg heeft Super Mario Bros. in de 
eerste ontwerpen ook nog veel elementen van scrol- 
lende shooters als Defender en Gradius. 


SHOOTER 


In een vroege opzet van Super Mario Bros. is de A- 
knop bedoeld om Mario met een geweer te laten 
schieten. Je moet omhoog drukken om te springen. 
Er zijn ook automatisch scrollende levels waarin Ma- 
rio op een vliegende raket met een laserpistool op 
vijanden moet schieten. Later wordt de raket vervan- 
gen door een vliegende wolk. Maar uiteindelijk vindt 
Miyamoto het toch wat te makkelijk voor Mario om 
hem steeds te laten vliegen en schieten, en wil hij 
meer nadruk leggen op de atletische aspecten van 
het spel. Oftewel, het springen wordt verplaatst naar 
de A-knop en krijgt de hoofdrol. 

Het is wonderlijk om te bedenken dat een spel dat zo 
bekend is als Super Mario Bros. net zo goed heel an- 
ders had kunnen uitpakken. Was Mario ook zo popu- 
lair geworden als zijn eerste grote game een shooter 
was geweest? 


Restjes van Mario's shooter-verleden zijn in elk geval 
nog te herkennen in de vuurbloem die Mario sóms 
laat schieten, en de vijand Lakitu, die in plaats van 
Mario op een wolk vliegt. Totdat Mario hem eraf 
beukt en zijn plaats inneemt natuurlijk, één van de 
talloze geheimen in Super Mario Bros. 

Die geheimen hebben trouwens een belangrijke rol 
gespeeld bij het megasucces van de game. 


GEHEIME PLAATSEN 


In 1987 had nog niemand internet, en de Power Un- 
limited lag ook nog niet in de supermarkt. Hoe je 
dan aan informatie over games moest komen? Door 
te praten. Met klasgenoten en buurjongens, bijvoor- 
beeld. 

Ik weet nog dat ik aanvankelijk niet eens begreep dat 
je in groene buizen kon gaan door erop omlaag te 
drukken. We hadden het een keer geprobeerd, maar 
dat werkte niet. Wisten wij veel, dat het bij andere 
buizen wel mogelijk was! Toen ik dat hoorde van m'n 
achterbuurjongen, wist ik niet hoe snel ik thuis moest 
komen om het te proberen. En verdomd, er zaten 


gewoon nog geheime plaatsen vol munten onder de 
wereld die ik al zo goed kende! 

Pas later hoorden we over warpzones, oneindige one- 
ups en de min-één-wereld. 

De talloze geheimen maakten Super Mario Bros. niet 
alleen erg avontuurlijk om te spelen — je kon in ver- 
trouwde levels zo maar een onzichtbaar blok, extra 
ster of klimplant ontdekken — ze zorgden er ook nog 
eens voor dat er over de game werd gepraat. Niet 
de reclamefilmpjes maar de spelers verzorgden het 
leeuwendeel van de marketing, met ruim 40 miljoen 
verkochte exemplaren als gevolg. 


VAN ZWART NAAR BLAUW 


Inmiddels zijn er aardig wat Mario-platformers ver- 
schenen die de eerste Super Mario qua beeld, geluid 
en mogelijkheden overtreffen. Maar dat doet nauwe- 
lijks afbreuk aan de speelbaarheid en charme van 
het origineel. 

Volgens Miyamoto wist hij dat hij iets bijzonders aan 
het maken was toen hij de achtergrond van het spel 
van het destijds gebruikelijke zwart veranderde naar 
blauw. En deze minimale, eigenlijk best voor de hand 
liggende aanpassing is inderdaad heel kenmerkend 
voor de sfeer en het gevoel van Super Mario Bros. 
Dit is geen afgesloten, beklemmende videogame maar 
een weidse wereld die uitnodigt om te rennen, te 
springen en ontdekt te worden. ledereen moet dit een 
keer beleefd hebben, en wie het beleefd heeft zal mis- 
schien wel met iets lichtere tred door het leven gaan. 
Al blijft het merkwaardige dat juist een zwaargewicht 
als Mario het ‘atletische spellen'-genre op de kaart 
heeft gezet. 9 


MINDHACKS 1%) FEATURE 


Het blijft een raar ding, dat brein van je. Die …— 
blob cellen filtert bijvoorbeeld de realiteit, in 
een poging je enkel de informatie te geven die sd 
je nodig hebt. En dus kunnen je hersenen je uit- S 
stekend voor de gek houden. Als je een beetje E 
weet hoe dat werkt, kun je daar handig gebruik (of 
misbruik) van maken, stelt Samuel. Ook in games. 


Vooral de mensen die vaak presentaties moeten ge- 
ven weten dit feitje al over de hersenen: we zijn zo 
geprogrammeerd dat we voornamelijk het begin en 
het eind van dingen onthouden. Wat er in het midden 
gebeurt, vergeten we vaak. 

Ontwikkelaars weten dat maar al te goed, wat ver- 
klaart waarom games tegenwoordig met hele cinema- 
tografische set-pieces of in medias res (halverwege in 
het verhaal) beginnen: om je meteen te overdonderen. 
Ook de eindes zijn vaak uiterst spectaculair, om je 
verder te overtuigen dat de 30 uur die je eraan ge- 
spendeerd hebt echt wel de moeite waard waren. 

Zo hak je in het eerste level van Metal Gear Rising: 
Revengeance in je eentje een Metal Gear Ray in 
mootjes. In het eerste level! In je eentje! Bijna elke 
review noemde het. 

Dat je halverwege de game moet rondsluipen in een 
riool werd minder vaak genoemd. 


De luide stilte 


Wel eens heftig met iemand gediscussieerd en je af- 
gevraagd waarom het voelde alsof je verloren had, on- 
danks dat je sterke argumenten wist aan te dragen? 
Waarschijnlijk omdat je ook emotioneel probeerde te 
“winnen” (lees: je begon te schreeuwen), wat meestal 
averechts werkt. 

Eén van de bekendste psychologische truukjes om 
als de betere persoon uit een ruzie te komen, is door 
gewoon je mond te houden en volledig stil te wezen. 


REGISTER YVOUR NAME 
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L MN O 
HX YZ 


De Zelda games maken het avontuur graag persoonlijk. 


ed 
Beginnen met een boem. Metal Gear Rising: Revengeance he 


weet hoe het je geest voor zich moet winnen. B X vin in. 


Door de plotselinge stilte zal de tegenpartij zich onge- 
makkelijk voelen en geconfronteerd worden met zijn 
of haar eigen emotionele uitbarsting. Dit resulteert 
vaak in onhandige pogingen om de leegte te vullen, 
waarop jij dan kalmpjes kunt inspelen. 
Games gebruiken “stilte” vaak op een 
soortgelijke manier. Als je je wel eens 
afvraagt waarom sommige stukjes in 
een level geen gevechten of andere 
gameplay bevatten, dan is dat om 
spanning bij jou op te bouwen. De 
eerstvolgende confrontatie zal dan 
immers veel schokkender aankomen. 
En dat is goed game design: de juiste 
balans vinden tussen intensiteit en 
stilte. Dit kun je overigens zelf toepas- 
sen in multiplayergames, vooral figh- 
ters. Soms even niets doen (behalve 
blokken en ontwijken, natuurlijk), doet 
soms wonderen. 


Een opgeruimd huis 

Soms heb je je dag gewoon niet. Alles 
lijkt mis te gaan en je zit gewoon ont- 
zettend kloten in je vel. Een handige tip 
om je snel beter te laten voelen: maak 
je huis (of werkomgeving) schoon. Het 
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ontdoen van rotzooi in je directe omgeving zorgt er- 
voor dat hetzelfde gebeurt in je brein, waardoor je 
minder druk voelt en je steviger in je schoenen staat. 
Games gebruiken dit fenomeen constant. Eén van de 
leukste dingen in Resident Evil 4 was bijvoorbeeld het 
ordenen van je wapens en ammunitie in je koffer, wat 
haast een spelletje op zich was en je om één of an- 
dere reden met meer zelfvertrouwen de nachtmerrie 
tegemoet liet gaan. Andere games zijn zelfs volledig 
om dit idee heen gebouwd, zoals Tetris en de vele 
musou-games (Dynasty Warriors, bijvoorbeeld). Of je 
nou blokformaties of hele legers wegwerkt, het voelt 
extreem bevredigend om het level volledig schoon te 
vegen, nietwaar? 


“Eh, dinges?” 

Protip: als je nieuwe mensen ontmoet, doe dan je 
best om hun namen te onthouden en spreek ze daar 
regelmatig mee aan. Mensen reageren beter, vaker 
en positiever op personen die hen aanspreken met 
hun naam. En dat geldt niet alleen voor mensen: we 
maken ook makkelijker een connectie met games 
die ons bij onze naam noemen. Waarom denk je dat 
zoveel games aan het begin om onze naam vragen? 
Dat klopt, de vergeetachtige Professor Oak vroeg in 
Pokémon naar jouw naam zodat de rest van de speel- 
wereld jou makkelijker kon manipuleren. Fijn, hè? 


an meme 


yWeaponsg mn 
“Recovery 


Opgeruimd staat netjes. Het ordenen van items in je 
koffer geeft zelfvertrouwen. Nou je kamer nog. 
WEE OE 


Wen er maar er aan 

Ooit gehoord van ‘hedonistische adaptatie’? Nou, 
dat is het proces in onze hersenen wat ervoor zorgt 
dat we gewend raken aan onze levensstijl. Het is een 
voornamelijk positief proces, aangezien het ons helpt 
om als gelukkige mensen door het leven te gaan, 
zelfs nadat we traumatische ervaringen hebben mee- 
gemaakt. Je went aan je nare omstandigheid, leert er 
mee leven en keert vervolgens terug naar een stan- 
daard niveau van geluk. Mensen die in een rolstoel 
belanden zijn daarom vaak net zo gelukkig of vaak 
zelfs gelukkiger dan daarvoor. Dit zorgt er echter ook 
voor dat mensen die de loterij winnen maar zeer tij- 
delijk supergelukkig zijn. Hedonistische adaptatie is 
iets wat ontzettend kan dicteren hoe jij van je games 
geniet. Zo is het bewezen dat personen die games in 
kortere sessies spelen vaak meer genieten van hun 
games dan de personen die door hun games heen- 
rossen in marathonsessies. Lange sessies maken 
gamers namelijk vaak ongevoelig voor het plezier dat 
een game kan geven, terwijl de pauzes tussen de kor- 
te sessies die ongevoeligheid juist “resetten”. Zodat 
de speler er bij de volgende sessie weer helemaal 
enthousiast in kan duiken. 


ie 
Momenten van vut en ‘stilte kunnen de daarop volgende 
actie intenser maken. Of gewoon strontvervelend zijn. 


FUCKT MET JE BREIN 
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Een andere psychologische hack die 
op dit principe inspeelt is de zoge- 
naamde drogreden van verzonken 
kosten. Als je je afvraagt waarom je 
vader steeds maar aan z'n auto blijft 
sleutelen en telkens nieuwe onderdelen blijft kopen 
in plaats van dat hij gewoon een nieuwe wagen koopt 
(wat uiteindelijk goedkoper is), dan komt dat daar door; 
het kopen van een nieuwe wagen zou voor hem voelen 
alsof ie Z'n geld aan z'n oude auto heeft verspild. 

En dit is dus ook wat games doen. Die limited edition 
van negentig euro, met dat standbeeldje? Dat heeft 
minder met het standbeeldje te maken dan met de 
wetenschap dat je extreem van je game zult genieten 
omdat je de hoge prijs aan jezelf zult goedpraten. En 
al die DLC-toevoegingen? Los van dat ze systema- 
tisch je portemonnee leegtrekken zullen ze er vooral 
voor zorgen dat je blijft spelen. Want anders is het 
zonde van je geld, nietwaar? 


Fake it 

Fake it till you make it. ledereen heeft wel eens van 
deze zin gehoord. Nou, het is niet alleen maar een ge- 
zegde dat lekker bekt; er zit ontzettend veel waarheid 
in en het werkt beide kanten op. 

Als jij tegen jezelf zegt dat jij die leuke collega maar 
beter niet mee uit kunt vragen omdat hij of zij jou vast 
niet leuk genoeg vindt, dan zul je jezelf ook daadwer- 


"an DAT, DAM3S EIN HEREN, 
5 WAAROM WE GAMEN ” 


Nu snap je ook waarom ondergetekende na het in- 
tensief reviewen van een game meestal een hele dag 
even helemaal stopt met gamen: om m'n geluksbat- 
terijtje weer even bij te vullen. Of eh, leeg te laten 
lopen, eigenlijk. Zodat er weer wat in past. 


Duurkoop is goedkoop 

Aangezien we toch al met moeilijke woorden aan het 
strooien zijn: cognitieve dissonantie. Dit is de psycho- 
logische benaming voor de manier waarop we nega- 
tieve dingen voor onszelf goedpraten. Stel, jij koopt 
een game voor de volle mep, maar hoort vervolgens 
dat je buurjongetje precies dezelfde game voor de 
helft van de prijs heeft weten te scoren. Grote kans 
dat jij uiteindelijk meer van de game geniet dan hij. 
Zo koppelen we de kwaliteit en waarde van een game 
vaak aan het geld dat we ervoor hebben neergelegd. 
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EEND ee 
Als je 250 euro hebt betaald voor de Fully Loaded Package van 
Duke Nukem Forever, ga je die game vanzelf goed vinden. 


CHECK OUT DUKES 
FULLY LOADED 
PACKAGE! 


kelijk minder leuk vinden. Je zelfvertrouwen is ontzet- 
tend nauw verbonden met je zelfbeeld en je acties. 
Gelukkig werkt dat dus ook op positieve wijze: wie 
zich maar een kwartiertje gelukkiger en extravagan- 
ter gedraagt zal voor langere tijd ook daadwerkelijk 
meer zelfvertrouwen hebben. 

En dat, dames en heren, is waarom we gamen. Om- 
dat het niet alleen draait om het indrukken van knop- 
jes, maar om ons krachtiger te voelen door middel 
van prachtig ontworpen virtuele fantasieën. Jij kúnt 
de prinses veroveren. Jij kúnt de wereld redden. Jij 
kúnt de meest ultieme versie van jezelf worden. Ge- 
loof het. % 


NEXTGEN (@®) FEATURE 


TWEE JAAR NA LAUNGH 


Het is nu zo’n twee jaar geleden dat we voor het eerst met 
de PlayStation 4 en de Xbox One aan de slag konden. Een 
mooi moment om ons af te vragen wat de beide consoles 
ons opgeleverd hebben. Zijn we er echt op vooruitgegaan? 
Een beetje? Of valt het tegen? 


Na twee jaar is het altijd een mooi moment om 
terug te kijken op wat een nieuwe console ons ge- 
bracht heeft. 

De ervaring leert immers dat het eerste levensjaar 
van een console een overbruggingsjaar is, waarin 
developers nog niet 100% in touch zijn met de 
nieuwe techniek. Daarnaast moeten ze rekening 
houden met het feit dat hun games ook nog op de 
‘oude’ consoles dienen te draaien. 

In het tweede jaar valt dat excuus weg. Dan worden 
er stappen gezet, leert het verleden. Maar is dat 
nu ook zo? 


The Witcher 3. Let vooral ook op het pluisje in de 
barst van de knoop van de koopman z'n blazer. 
Ln Wi WES , 


De redactie stak de koppen bij elkaar en er vielen 
harde woorden - met twee confronterende pagina's 
als gevolg. 


BUGS EN PATCHES 


Jan zet de discussie direct op scherp. “Voordat je 
next-gen games kunt maken en vooruitgang kunt 
boeken, moet dat wel binnen je capaciteiten liggen. 
En soms heb ik het gevoel dat next-gen ons tot nu 
toe meer lasten dan lusten opgeleverd heeft. Dat 
games er mooier uitzien, werelden groter en gede- 
tailleerder zijn en dat er meer content in games zit, 


HOE ENTGEN LS DE CORRENTGENP 


AS) 


2 


heeft vooral veel bugs en mega day one patches 
opgeleverd, om nog maar te zwijgen over games die 
2 dagen nodig hebben om te installeren en bakken 
online problemen. Gamen was soms echt afzien. 
Pas nú komen er mondjesmaat games uit waarbij 
je een beetje het gevoel hebt dat de developers de 
hardware in de vingers beginnen te krijgen en die je 
echt een nieuwe spelervaring bieden.” 


VETRIBBELS 


Wouter gooit er een funny metafoor tegenaan: “Het 
is niet alsof er geen ambitie is onder de ontwikke- 
laars deze generatie, maar de hardware sukkelt er 
laks achteraan. Als een dikke dude die heel graag 
zo'n strak shirtje met in glitter-letters ‘DOPE' op 
de voorkant aan wil, maar tot zijn grote schaamte 
steekt z'n vet er in gladde, zweterige ribbels onder- 
uit en vervormen z'n manboobs het woord ‘DOPE' 
tot ‘DERP'. Als hij voorover zou buigen, dan zou het 
shirtje netjes doormidden splijten.” 

Terwijl iedereen hem wat verward aankijkt, praat 
Wouter gewoon door. “Ambitie wordt deze generatie 
vaak afgestraft: zodra een dev te veel, te snel wil, 


The Order: 1886. Echt iets om vrolijk van 
te worden, die next-gen stadjes. 
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WELKE GAMES UINDEN UE WEL GURRENT-GEN? 


The Witcher 


/ 

) De enorme ruige, 
harde, verhalende 

wereld op de PS4/Xbox One, 

onmogelijk op de vorige 

generatie. 

Batman: Arkham Knight: 

De regen. Natter dan nat! 

[he Order: 1886: 

De gameplay is verre van 

current-gen maar de graphics 

zijn dat zonder enige twijfel. 


Batman: Arkham Knight. Graphics om nat van te worden. 


dens shane 
vooruit. Rest helaas 
minder. 
atman: Arkham Kni | 
Meest gedetailleerde Weena 
ooit. 
[he Witcher 
Ondanks de bugs komt de 
wereld wel overtuigend en 
realistisch over. 


BE Zo. Veel. Zombies! 


Leg de last-gen naast de 
current-gen en het is Barce- 
lona tegen Go Ahead. 


Tussenfilmpjes? Wat zijn dat? 


vR Neil | | TREKT CONCLUSIES 


Dead Rising 3. Willen we meer of minder zombies? Meer hè? 


De Een prnchiige: grote 
semi-open wereld 


met achterlijk veel details. 


5 ZO groot en toch 


ZOVEEL details. 


Nog altijd de mooiste graphics Mooist glimmende, meest 
van deze generatie, met prach- gedetailleerde stad ooit. 
tige belichting en constant 60 
frames per seconde in 1080p. 
Maar dan alleen het Nemesis- 
systeem. 


Fotorealistische graphics 
dankzij de Fox Engine, maar 
vooral: gigantische missies 
die op oneindig veel manieren 


dan zet de architectuur van de consoles ‘m gena- 


deloos op Z'n plek, waarna er een nog hardere straf 


van de community/fanbase volgt. Tenzij je Pools 
bent natuurlijk, want dan ziet iedereen het door de 
vingers. Eigenlijk is Arkham Knight de eerste game 
die schijt heeft aan beperkingen, die gewoon een 
zwarte hoody over die vetribbels heen trekt. Pijnlijk 
ironisch dat de PC-versie dan weer de hele triomf- 
tocht ondermijnt…” 


TE DUUR EN INGEWIKKELD 


Ook Nino, normaal gesproken een vrolijk mens, 
wordt niet blij van wat de current-gen tot nu toe 
heeft geleverd. “Deze generatie wordt goed dui- 
delijk dat games te duur en te ingewikkeld zijn ge- 
worden. Ontwikkelaars komen met de meest am- 
bitieuze plannen, maar krijgen niet de tijd en het 
budget om hun visie te realiseren, wat resulteert 
in halfbakken producten vol bugs, microtransacties 
en ander gezeik. Super kwalijk wat mij betreft. Je 
moet anno 2015 ronduit naïef zijn om nog games te 
pre-orderen aangezien het eerder uitzondering dan 
regel is dat een game daadwerkelijk naar behoren 


EN DE Wij U DAN? 


Waar de Wii U is, op deze pagina's? Eeh, hier, 
in dit kader. Zonder dollen, we rekenen de 
Wii U niet tot de current-gen. Niet omdat het 
geen coole console is, integendeel, maar 
omdat het systeem qua techniek en launch- 
window een beetje een andere route neemt. 
Een vergelijking zou daarom niet eerlijk zijn. 
De NX is naar verwachting het nextgen ant- 
woord van Nintendo op de PS4 en de Xbox 
One. En die gaan we, zodra we meer weten, 
natuurlijk vol in het PU-zonnetje zetten. 


gespeeld 


DEZE GENERATIE WORDT 
GOED DUIDELIJK DAT GAMES 
TE DUUR EN TE INGEWIKKELD 
TIJN GEWORDEN.” 


functioneert op de dag van de release. Dat kan niet 
langer zo doorgaan wat mij betreft.” 

Nino nuanceert zijn verhaal nog iets met de opmer- 
king dat we de laatste maanden al een paar prach- 
tige games als The Witcher 3 en Arkham Knight 
mochten spelen. “Maar ik vraag me af of die paar uit- 
schieters al het leed tot nu toe goed kunnen maken.” 


CASHEN 


JJ onderschrijft Nino's mening en denkt dat de in- 
dustrie, mede ingegeven door de angst voor de kri- 
tische consument, te ver is doorgeschoten. “In hun 


Lb Bloodborne. Je hoeft niet in sprookjes 
te geloven om er in rond te lopen. 
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kunnen worden. 


drang om de consument blij te houden, buitelen pu- 
blishers over elkaar heen om nog grotere en mooi- 
ere werelden te maken. En dat alles in de hoogste 
high-res-kwaliteit en met een stabiele framerate van 
60 fps. En o ja, doe er ook een dikke multiplayer, co- 
op en een hoop DLC bij. Developers blijken echter 
nog niet met deze eisen om te kunnen gaan. Of ze 
kunnen het niet, of ze krijgen er eenvoudigweg de 
tijd niet voor. Want de game moet af om te cashen. 
Slechts een paar partijen, zoals Rockstar, Blizzard 
en Bungie, kunnen werken tot iets af is, en die ma- 
ken dan ook vaak de betere, gepolishte games.” 
Volgens JJ kost deze krampachtige manier van wer- 
ken de industrie veel goodwill. “De hele pre-order 
bizz heeft bijvoorbeeld een fikse klap gehad. Het 
moet dan ook echt snel stoppen. Maar wel van bei- 
de kanten. Wij als media en gamers moeten begrij- 
pen dat het tijd kost om iets goed af te maken, en 
misschien wat meer geduld betrachten. De mooiste 
current-gen games zijn ongetwijfeld op dit moment 
in de maak.” % 


sTEAM ToP 40 (®) FEATURE 


BIRK À 


Ben: De veertig ires woapsolde hebben 
we voor jullie op een rijtje gezet. En dan 
natuurlijk inclusief commentaar van Nino 
over zijn (vaak nogal bizarre) favorieten. 


Ais je de lijst van meest gespeelde games op Steam bekijkt, tref je een 

bonte verzameling spellen. Helemaal aan de top staan een paar usual sus- 

pects - het is eerder regel dan uitzondering dat Valve-games als DOTA 2 

(#1 - 850.000 spelers), Counter-Strike: Global Offensive (#2 - 530.000 
spelers) en Team Fortress 2 (#4 - 79.000 spelers) bovenaan de lijst staan. 
Maar het zijn vooral de games buiten die gebruikelijke kandidaten om die deze 
lijst het checken waard maken. 


vive game à la Rust, maar dan met dish: 
Niet zo verwonderlijk om deze op de zesde 
plek tegen te komen, gezien de populariteit 
van het genre. Als 

je meer van Ark wil 

zien surf je even naar 

pu.nl/ark voor wat 

bewegende beelden. 


is een ® Football Manage 
craft-kloon die al sinds 2011 op de markt is. 

Populair was de game altijd wel, meestal wa- 

ren zo'n 15.000 gamers tegelijk aan het spe- 

len. Maar sinds de game eind juli een gigan- 

tische 1.3 patch 

kreeg is het druk- 

ker dan ooit op de 

servers. Vlak na 

de update waren 


5 Cliecker Heroes 

De lijst met populaire games wordt vreemder 
er zelfs meer dan naarmate je verder naar beneden ai Op 
150.000 spelers nummer 8 treffen 

online. we _ bijvoorbeeld 

Clicker Heroes, 

een gratis game 

met zon 54.000 

spelers. De game 
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is zo simpel als je moeder en verslavend als 
de neten. In het spel klik je op monsters om 
ze dood te maken, waarmee je geld verdient 
voor upgrades om meer schade te doen, zo- 
dat monsters sneller dood gaan en je dus nog 
meer geld verdient. Ik heb inmiddels een 
uurtje of 15 in de game gestopt en ben er 
wel weer klaar mee, maar ik vind het uiterst 
fascinerend dat deze super vreemde niche 
game zo goed scoort op Steam. 


Er zijn nog 50. 000. mensen die Civ 5 spelen, 
en terecht. Wat een top game is dat @9. 


Trove is een free-to-play MMO met Mine- 
craft-elementen. De game kwam begin juli 
uit en ik ben vooral verbaasd dat het zo lang 
heeft geduurd voordat iemand met deze gou- 
den combinatie kwam. Trove is serieus best 
OK, verwacht geen on- 

wijze diepgang of enerve- 

rende gameplay, maar om 

gratis wat tijd te doden is 

het prima te hachelen. 


38 Garry’s Mod 

Wat ooit begon als een soort gekke speel- 
goeddoos in de Half Life 2-engine is inmid- 
dels uitgegroeid tot een vergaarbak voor de 
meest rare mods die je op het internet kan 
vinden. Denk aan mods om de ‘game’ om te 
toveren in Spongebob, Jurassic World of zelfs 
Flappy Bird. Vooral onder YouTubers is Gar- 
ry's Mod mateloos ie Wi 4 
populair, maar daar ED 

blijft het niet bij, onee 

want de game trekt 


elke dag iets van 
45.000 mensen. 


82 Skyrim 


Vier jaar na de release zijn er nog altijd dage- 
lijks 41.000 mensen die Skyrim spelen. 


83 Path of Exile 


Gratis scoort lekker op Steam dus het is geen 
wonder dat een gratis Diablo-kloon als Path 
of Exile zo hoog staat. 32.000 spelers. 


34 Arma 3 


CILT] | OVER STOMENDE TOPPERRRRRS je 


39 Rust 


Rust was een van de eerste first person 
Minecraft-clones. De game, die overigens 
van dezelfde makers is als het populairdere 
Garry's Mod, wordt 
regelmatig voorzien 
van flinke updates 
en trekt daardoor 
dagelijks nog altijd 
zo'n 20.000 spelers. 


39 The Witcher 3: 
Wild Hunt 


20 Fallout: New Vegas 


Sinds Fallout 4 werd onthuld op de afgelo- 
pen E3 is zijn voorloper New Vegas van zo'n 
7.000 spelers per dag doorgeschoten naar 
het drievoudige. Het tweede leven van de 
game uit 2010 was niet van korte duur, want 
New Vegas ziet elke dag nog zo'n 17.000 
unieke spelers. 


35 Warframe 


Toen Warframe zo'n twee jaar geleden be- 
schikbaar kwam, had het niet veel om het 
lijf, maar inmiddels is de game uitgegroeid 
tot een ware Destiny-concurrent. Een gra- 
tis third-person co-op shooter met cyborg 
ninja's, wat wil een mens nog meer? Niet veel 
blijkbaar, want Warframe trekt met gemak 
iets van 28.000 spelers per dag. 


48 Unturned 


Net als Trove is Unturned een combina- 
tie van populaire Steam-ingrediënten. Een 
free-to-play survival Minecraft-kloon, in dit 
geval. Mij kon het niet bekoren maar mijn 
kleine broertjes vinden het ongetwijfeld te 
gek. Net als 

hun 26.000 

leeftijdsge- 

nootjes die 

het dagelijks 

spelen. 


A7 Counter-Strike 


De O.G. Counter-Strike uit 1999 is nog 
altijd retepopulair. Niet zo populair als 
CS:GO, maar nog steeds goed voor 23.000 
dagelijkse spelers en dus populairder dan 
Counter-Strike: Source, dat 14.000 spelers 
per dag ziet. 


2D HIZI 


23 War Thunder 


Pd 


DI AdVenture Capitalist 
AdVenture Capitalist komt uit hetzelfde 
straatje als Clicker Heroes maar heeft net 
ietsje meer om het lijf. Net als Clicker Heroes 
is het een free-to-play game die vooral heel 
erg vreemd is. In de game speel je een inves- 
teerder die een klein bedrag moet laten uit- 
groeien tot een gigantisch kapitaal door slim 
te investeren en uit te bouwen. Onder de mo- 
torkap is AdVenture Capitalist een veredelde 
spreadsheet, maar 

hij is zo versla- 

vend dat hij elke 

dag door iets van 

15.000 mensen 

wordt gespeeld. 


DS Euro Truck Simulator 2 


B Rocket League 


Rocket League is voetbal met auto’s. Hoe 
verslavend die combinatie is zie je op pu.nl/ 
rocketleague 


23 Counter-Strike: Source 
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DS Total War: ROME II“ 


Emperor Edition 


30 Europa Universalis IV 


SA Borderlands 2 
FB Left 4 Dead 2 


33 Elite: Dangerous 


S& Dirty Bomb 


Dirty Bomb is vet. Geloof je me niet? Check 
dan pu.nl/dirtybomb 


35 Mount & Blade: 
Warband 


99 Final Fantasy XIV: 
A Realm Reborn 


33 7 Days to Die 

Een survival horror open world early access 
yolo game die ogenschijnlijk niks anders of 
beter doet dan alle duizend genregenoten. 
De screenshots zien er op zich wel fancy uit, 
maar de begeleidende 

beschrijving klinkt zo 

generiek dat ik nog 

niet geneigd zijn ge- 

weest om hem daad- 

werkelijk op te starten. 


39 Football Manager 2014 


40 Depth 


De hekkensluiterrrr is Depth, een competi- 
tieve online game waarin een aantal mensen 
het opneemt tegen een levensgevaarlijke haai. 
Een soort Evolve maar dan onderwater. Depth 
is typisch zo'n game die je alleen tegenkomt 
in dit soort lijsten… 

om vervolgens comple- 

te weekenden kwijt te 

raken in verhitte pot- 

jes haaienjagerij met je 

(online) buddies. % 


re € 


DE REGIESTOEL %) FEATURE 


Gamers vandaag de dag zijn mietjes. Watjes. 
Weekdieren. Want oh, wat zijn we met z'n allen snel 
geshockeerd. En ach, wat worden we graag aan het 
handje genomen. Maar weet je wat? FOK DIE SHIT!!! 
Ik wil gewoon weer een keiharde, aanstootgevende 
titel met peper in de reet. Een game als Soldier of 
Fortune, waarin je eerst iemands kop eraf knalt 
en dan pas kijkt of je wel de juiste persoon te 
pakken hebt. Of een spel als Rainbow Six, 

waarin one-shot-kills de norm is en plan- 

nen geen geinige gimmick, maar een abso- 

lute vereiste. 

En als zo'n game er nou niet is? 

Ha. Dan bedenk ik hem zelf wel! 


In Tactical Terrorism trek 
je nu eens niet de uitge- 
woonde legerkisten van 
stoere soldaat Sebasti- 
aan of moedige marinier 


Marnix aan. Nee, je bent een klootzak. Een - de naam 
van het spel hint er al een kléééin beetje naar - terro- 
rist! Zo eentje waar Bruce Willis het vaak mee aan de 
stok had begin jaren ‘90, met een harde, snerpende 
Oostblok-stem. Een balaclava op zijn knar. En natuur- 
lijk een eeuwig brandende sigaret in z'n bek. Bij deze 
noem ik hem Gerhard Gun. 
Gerhardje heeft issues met de 
wereld. Hij vind dat overheden 


TACTICAL TE! 


en bedrijven teveel macht hebben, hijzelf te weinig 
en dus, kortom: dat het systeem zuigt. Om de zaken 
meer naar zijn hand te zetten - en stiekem ook een 
beetje om z'n eigen ego te strelen - sluit hij zich aan 
bij de Terror Gang; een gevreesde, goedgetrainde ter- 
roristeneenheid die hard aan de weg timmert en re- 
gelmatig het achtuurjournaal haalt. Had ik al gezegd 
dat Gerhard best wel ijdel is? 

Anyway, dankzij zijn tomeloze inzet en charisma werkt 
onze antiheld zich al snel op tot één van de leidingge- 
vende figuren binnen de organisatie. En mag hij vanaf 
dan zelf z'n opdrachten bepalen, alsook de aanpak. 
Het moment dat Tactical Terrorism begint. 


De eerste missies in de game zijn nog relatief simpel. 
Gijzel een Amerikaanse ambassade in een onstabiel 
Afrikaans land, kaap een goederentrein vol verrijkt 
uranium in Noord-Korea: dat soort werk. Telkens kun 
je kiezen uit twee opties, zodat je echt het idee hebt 
dat je één van de kopstukken binnen de Terror Gang 
bent. Bijkomend voordeel is dat het met de replay 
value ook wel snor zit. 
Dat is eigenlijk sowieso het geval, dankzij wellicht de 
belangrijkste USP van Tactical Terrorism: alles is com- 
pleet non-scripted! Dus stel, je besluit om - in één 
van de latere missies - het hoofdkantoor van Shell 
op te blazen onder de vlag van Greenpeace. Ge- 
woon, om internationale chaos te creëren. Dan 
krijg je een afgesloten level met daarin de nodige 
tools tot je beschikking. Een soort mini-sandboxje 
dus, à la Hitman. Uhm, Blood Money en de eerdere 
delen dan, hé. Niet die claustrofobische bullshit van 
Absolution. 
Een belangrijke rol is hierbij weggelegd voor NPC's. 
Omdat het spel immers non-scripted is, moet je elke 
keer opnieuw uit je doppen kijken. Is die dude die 
daar op de hoek van de straat uit Z'n neus staat te 
vreten een agent? Hoe zit het ditmaal met de ver- 
schillende ingangen en uitvalswegen? En 
maak ik er een killing spree van, of 
probeer ik deze keer het hele 
*BOEM* gebouw op te blazen? 
Deze ‘planningsfase’ vindt 
plaats in een Payday 2-ach- 
tige Casing-mode, waarin jij 
en je terroristenmakkers 
nog niet ontdekt kunnen 
worden omdat je je bala- 
clava niet op hebt. 


Eenmaal een plan getrokken, kan de actie daadwer- 
kelijk beginnen. En, afhankelijk van het soort missie 
en de manier die je hebt uitgedokterd, doe je dit be- 
pakt en bezakt met pistolen, pantsers en bazooka's 
of juist wat subtieler gereedschap als Semtex en 
valse paspoorten. 

Welke aanpak je ook kiest, voorop staat dat Tactical 
Terrorism hardcore is. En met hardcore bedoel ik ook 
echt old-skool, Dark Souls-esque fokking hardcore. 
Als in: bijna 100 procent zeker opnieuw beginnen 
(dus ook weer het hele casing gedeelte) wanneer je 


Naast de in het hoofdverhaal genoemde voorbeel- 
den, heb ik nog veel meer ideeën voor potentiële 
aanslagen. Van DLC is Tactical Terrorism dus ook 
alvast verzekerd. Een kleine selectie: 

Vliegtuigkaping - Door 9/11 geïnspireerde vlieg- 
tuigkaping, die al dan niet eindigt met een crash in 
een Amerikaanse, Aziatische of Europese hoofd- 
stad. 

lets met een atoombom - Dat werkt in films altijd 
prima. 

Een reeks explosies in Berlijn - Vanzelfsprekend 
onder de Griekse vlag, is een dergelijke terreur- 
daad in het huidige monetaire landschap *kuch* 
‘right on the money’. 


GRADDUS | TERRORISEERT DE TENT 


gespot wordt HARDCORE. En uiteraard one-shot-kills. 
Tenzij je in je arm, been of pens geraakt wordt, al mag 
je dan alsnog bidden dat je niet doodbloed voordat 
een teammaat je wond verzorgd. 

Het spel houdt minutieus bij hoe efficiënt je bent. 
Vanzelfsprekend zijn hier fraaie beloningen aan ge- 
koppeld, zoals betere wapens, nieuwe outfits en 
achievements/leaderboards (‘Become number one 
on America's Most Wanted list’). Uiteindelijk is het 
echter de thrill van een perfect geplande en uitge- 
voerde terroristische daad die de meeste voldoening 
biedt. Helemaal omdat je na elk level een dynami- 


Gijzeling van Microsofts/Sony's hoofdkwartier - 
Over consolewars gesproken… 

Aanslag op de Deltawerken - Nederland heeft 
- gelukkig - geen grote terreurhistorie, maar met 
een aanslag op de Deltawerken zijn we in één klap 
niet meer nat achter de oren. 


sche CNN-newsflash krijgt waarin je acties nog eens 
uitgebreid de revue passeren. Een popcornmoment- 
je. Helemaal wanneer je zojuist de Eiffeltoren van de 
aardbodem hebt geveegd. 


Ja, Tactical Terrorism zal de nodige ophef teweeg 
brengen. Kamervragen lijken zeker. Naast de contro- 
versiële content, kent het spel namelijk ook überre- 
alistische ragdoll physics en lichaamsverscheurende 
gore, zodat armen, benen en zelfs hoofden in het 
rond vliegen. Hoe bloederiger je aanslag, hoe beter! 
Toch moeten de moraalridders niet zeuren. Want juist 
door op de donkere gevoelens die in ieder mens huizen 
een taboe te plaatsen, werk je onbegrip in de hand. 
Een gefrustreerde samenleving vol vooroordelen en 
isolatie. En uiteindelijk misschien zelfs escalatie. 
Tactical Terrorism biedt iedereen de kans het inner- 
lijke monster in zichzelf los te laten. Met een knipoog 
natuurlijk, gepersonifieerd door Gerhard Gun die het 
in zich heeft om een nieuwe actie-antiheld te wor- 
den. De man heeft per slot van rekening de looks 
van Dolph Lundgren, de tongue-in-cheek appeal van 
Sylvester Stallone en de ongrijpbare X-factor van Ar- 
nold Schwarzenegger. Maar dan wel met die extra, 
duistere kant. 

Dus, Activision, EA of Ubisoft: mochten jullie brood 
zien in Tactical Terrorism, dan weten jullie me te vin- 
den. En zo niet, dan weet Gerhard misschien júllie wel 
te vinden… Moehahaha! 
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Een kale, rijkelijk getatoeëerde huurling die hakkend 
met zwaarden en schietend met raketten een bloederige 
strijd levert… onze kale, iets minder rijkelijk getatoeëer- 
de huurling Jurjen had er wel zin in. Maar dan blijken er 


Veel ouders zien Nintendo- 
systemen als kindvriendelijk. 
Een veilig, ondiep speelvijver- 
tje voor hun kroost. Niet zo 
gek, gezien de uitstraling van 
dingen als Pokémon, Kirby en 
Yoshi's Woolly World. 

Toch verschijnen er af en toen 
wat vreemde, bloeddorstige 
eenden in de verder zo vreed- 
zame bijt. Van die hardcore 
exclusives die met hun bloe- 


derige moordpartijen nogal 
schreeuwerig vloeken met de 
beeldbepalende fluffy helden 
en wollen werelden op de Nin- 
tendo-systemen. 

Zo had je op de N64 natuur- 
lijk GoldenEye, verscheen No 
More Heroes exclusief op de 
Wii, en hebben we op de Wii 
U inmiddels het obscure Zom- 
biU en fabuleuze Bayonetta 2 
mogen ontvangen. En daar ko- 


“Devil's Third is de slechtste game 
die Nintendo sinds Cruis’n USA 
heeft uitgegeven.” 


VERDOVING? WEE JOH, 20'N 
GROTE JONGEN ALS JIJ HEEF 


toch wat dingen tegen te vallen. 


men de bloederige moordpar- 
tijen van het Wii U-exclusieve 
Devil's Third dan nog eens bij. 


Handige hoofdper- 
soon 

Om maar eens hakkend met 
bijlen en schietend met raket- 
ten in huis te vallen: Devil's 
Third levert niet de kwaliteit 
van GoldenEye, noch de origi- 
naliteit van No More Heroes, 
noch het interessante Game- 


1 


TOCH GEEN VERDOVING NODIG? 


MMM, VOID IK MIJN OUDE 
TANDARTS TOCH PRETTIGER 
© 
en d 
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Pad-gebruik van ZombiU, noch 
de visuele overweldiging van 
Bayonetta 2. Bij lange na niet. 
Wat deze hardcore exclusive 
dan wel levert? Nou, onder an- 
dere een handige hoofdpersoon 
die net zo makkelijk moordt 
met ninjazwaarden, bijlen en 
sloophamers als met machine- 
geweren en raketwerpers. 

Ivan is een voormalige terrorist, 
gespierd, kaal, zit onder de tat- 
too's en spreekt met een Rus- 
sisch accent. Je bestuurt hem 
in third-person, zodat je de hele 
tijd kunt zien dat Ivan niet van 
bovenkleding houdt, ook niet in 
besneeuwde levels. 

Als je op de R-trigger drukt om 
je vuurwapen te richten, ver- 
springt de camera en verandert 
de game van een hack-and- 
slasher in een soort FPS, het 
voornaamste foefje waarmee 
Devil's Third zich een beetje 
van andere actiespellen onder- 
scheidt. Of eigenlijk het enige. 


Slechtste game 

Devil's Third is de nieuwe 
game van Tomonobu Itagaki, 
de gekke Japanner die je wel- 


IS JOH? BEETJE MET DIE LASEROGEN 
1 MIJN OGEN TE SCHIJNEN 


weetje » weetje 

Op de E3 van 2014 maakte 
Nintendo bekend dat 
Devil's Third exclusief voor 


de Wii U zou verschijnen. 
Op de E3 van 2015 werd 
de game door Nintendo 
doodgezwegen. Alsof ze er 
spijt van hadden. 


licht kent van zijn uitspraak 
dat hij concurrent Namco met 
de kracht van 100 nucleaire 
raketten wilde treffen, danwel 
zijn geesteskinderen Dead or 
Alive en Ninja Gaiden. Dat was 
allemaal nog in de tijd dat hij 
Team Ninja leidde. 

In 2008 verliet Itagaki zijn 
Team Ninja met slaande deu- 
ren om in 2009 te beginnen 
met een nieuwe studio, Valhal- 
la Games. Devil's Third is de 
eerste game van die studio, en 
zou oorspronkelijk door THQ 
worden uitgebracht voor de 
PS3 en Xbox 360. 
Ondertussen zijn we zes jaar 
en drie game engines verder, 
en verschijnt de game, inmid- 
dels gedragen door de Unreal 
3 engine, voor de Wii U. 

Met Nintendo als uitge- 
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> ver, althans in Europa. 
Dat laatste feit is eigen- 
lijk nog het schokkendste. 
Devil's Third is de slechtste 
game die Nintendo sinds 
Cruis'n USA heeft uitgegeven. 
En het is ook niet echt een op- 
steker voor Itagaki's reputatie. 
De man die ons met Ninja Gai- 
den ooit een fraai ogend, stijl- 
vol, elegant en bijzonder uitda- 
gend actiespel bracht, levert 
met Devil's Third ook een ac- 
tiespel, maar dan van het nogal 
lelijke, achterhaalde en B-film- 
achtige soort. Los van het wen- 
nen aan de rommelig voelende 
controls, is van uitdaging trou- 
wens ook nauwelijks sprake. 


Oliedom 

Devil's Third biedt standaard 
een auto-aim en auto-cover 
(deze kun je overigens wel uit- 
schakelen), stuurt je constant 
de goeie kant op door lineaire 
levels en savet om elke hoek, 
zodat je na sterven nooit ver 
wordt teruggezet. 

Niet dat je snel zult sterven 
trouwens. Je vijanden gedra- 
gen zich zeer voorspelbaar of 
eigenlijk gewoon oliedom. Ze 


nen die exploderen, glitches 
als zwevende wapens en benen 
door muren, en een onstabiele 
framerate, en het totaalbeeld 
van de B-game is compleet. Een 
bloederige B-game, dat wel. En 
eentje waar ook zeker nog wel 
wat lol aan valt te beleven. 


Lichte voldoening 

De mix van swordplay en gun- 
play is eerder gedaan, maar 
levert in Devil's Third best leuke 
momenten op. Bijvoorbeeld als 
je wat handigheid krijgt in de 
triple-actie van sprinten, sli- 


NEE MOEDER, IK WIL GEEN HAM- 


STER! IK WIL EEN CHINCHILLA! 
EEN CHINCHILLA! KOM OP WOU! 


rennen recht in je vuur, blijven 
staan terwijl ze schotwonden 
oplopen en zijn dan zelfs met 
een granaat voor hun voeten 
niet in beweging te krijgen. 
Wordt je toch een paar keer 
geraakt, dan kun je simpelweg 
even schuilen om heel snel je 
gezondheid weer terug te krij- 
gen, wat zelfs werkt in de zoge- 
naamde hardcore mode. 

Tel daarbij de gedateerd ogende 
graphics, clichés als rode ton- 


weetje * weetje 


Op moment van schrijven 
is nog niet duidelijk of 
Nintendo Devil's Third in 
de VS gaat uitgeven. Het 
zou kunnen dat Nintendo 


daar van af ziet, net als 
Disaster: Day of Crisis ooit 
wél in Europa maar níet in 
de VS door Nintendo werd 
uitgegeven. 


SCORE 


heb beleefd 


den, en al slidend schieten (al 
is dit nageaapt van Vanquish, 
en werkt het minder lekker). 
Of wanneer je je vermogen om 
op muren te kunnen klauteren 
gebruikt om leuke schietplekjes 
te vinden. Dat wisselen tussen 
schieten en hakken vond ik na 
gewenning (o.a. aan de kutca- 
mera) trouwens ook best leuk. 


Eigenlijk zou dit een dikke onvoldoende moeten zijn, als je ziet wat een mid 
delmatig, achterhaald en lelijk actiespel Itagaki in dik vijf jaar ontwikkeltijd 
heeft gemaakt. Aan de andere kant: ik kan niet ontkennen dat ik hier lol aan 


De meeste vijanden schakelde 
ik op afstand met vuurwapens 
uit, maar als soldaten, ninja's 
en mutanten plots vlak voor m'n 
neus verschenen, vond ik het 
toch handiger die met hamers 
en zwaarden te lijf te gaan. 

Feitelijk is het dan een kwestie 
van rollend ontwijken en dom- 
weg knoppenrammen tot de 
automatische finisher volgt, 
maar als die finisher inhoudt 
dat zo’n vijand in tweeën wordt 
gesplitst of met zijn hoofd 
tegen een omgevingsobject 
wordt gebeukt, dan spreek ik 


toch van lichte voldoening. 

Die voelde ik ook wel tijdens 
de kortstondige gameplay- 
variaties waarin ik met een 
jeep van een berg en over 
een instortende brug reed, 
vanuit de achterkant van een 
vliegtuig met raketten op he- 
likopters schoot en met mijn 
kale hoofd tussen de dijen van 


Als ik de game in een paar 
woorden zou moeten beschrij- 
ven, zou ik tot iets komen als 
‘een hoop kinderachtige onzin’. 
En dan bedoel ik niet kindvrien- 
delijk als Pokémon, Kirby en 
Yoshi's Woolly World, maar wér- 
kelijk kinderachtig. 

Kijk bijvoorbeeld eens naar het 
feit dat hoofdpersonage Ivan 
als ‘idle animation’ een sigaret 
opsteekt of een slok sake uit 
zijn zakfles neemt, waarschijn- 
lijk om hem cool en nonchalant 
te laten lijken. Hihi. Stiekem 
toch ook wel weer grappig. 


EN DE MULTIPLAYER DAN? 


Ja, fuck, die was voor deze review dus nog niet beschikbaar, 
die multiplayer. En die belooft best, eh, apart te worden, met 
z'n honderden aanpasbare personages, custom made le- 
vels, gestoorde mix van hak- en vuurwapens, tanks, kippen, 
fruit en vliegtuigen. Weet je wat, als de multiplayer nou bij- 
zonder tof blijkt te zijn, dan kom ik er in de volgende PU nog 
wel even op terug. Maar verwacht ook hier niet te veel van. 


een halfnaakte eindbazin werd 
geklemd. Ook al bleek dat 
laatste de inleiding van háár 
onherroepelijke finisher te zijn. 


Kinderachtige 
onzin 

Tijdens het spelen van Devil's 
Third vroeg ik me regelmatig af 
in hoeverre ik de game nou ei- 
genlijk serieus moest nemen. 
Enerzijds verplaatst de game 
je naar werkelijk bestaande lo- 
caties om je daar met werkelijk 
bestaande wapens tegen het 
internationale terrorisme te la- 
ten strijden. Anderzijds krijg je 
te maken met mutante wezens, 
een compleet ongeloofwaar- 


dige hoofdrolspeler die ook z/ 


nog eens een tijdelijke su- 
pervorm kan aannemen 
en eindbazinnen die na 
dertig kogels in het half- 
naakte lijf nog net zo hard 
in je richting rennen. 


DUS MANNEN, JULLIE WETEN HET. WE 
BEGINNEN MET NUMMERTJE 7, BABI 
PANGPANG. EN ALS ER DAN NOG WAT 
N VROUWEN KUNNEN BEWEGEN WORDT HET 
NUMMERTJE B, BABI GANGBANG 
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Na zo'n 9 uur is de aftiteling bereikt, en kun 
je verder met de multiplayer en wat extra 
uitdagingen. 


Eerlijk gezegd ben ik de com- 
plete debiele actieheld Ivan 
spelenderwijs wel een beetje 
gaan waarderen. 

En ach, laat ik het ook maar be- 
kennen: ik heb me met al deze 
kinderachtige onzin eigenlijk 
prima vermaakt. €} 


BASICS 
HACK-AND-SLASH / SHOOTER 
VALHALLA GAME STUDIOS / 
NINTENDO 

1-16 SPELERS 
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PS3 


Twee dagen voordat de E3 
2015 losbarstte, gingen Tjeerd 
en ik op bezoek bij The Odd 
Gentlemen, de ontwikkelaar 
achter de reimagination van 
King's Quest. 

De ‘studio’ bevond zich welis- 
waar in een fancy schmancy 
gebouw in down-town Los An- 
geles, maar bleek niet veel 
groter dan een bezemkast. 
Oké, dat is lichtelijk overdre- 
ven, maar veel meer dan de 
helft van onze redactieruimte 
kan het niet geweest zijn. 

Er werd wel optimaal gebruikt 
gemaakt van de vierkante me- 
ters. Zo werden bijna alle mu- 
ren gebruikt om aantekenin- 
gen op te kalken, artwork op te 
hangen of complete schetsen 
op te tekenen. Het was een 
fraai gezicht. 


Geen Telltale 

ledereen die wel eens een 
gamestudio heeft bezocht, kent 
die muren met artwork, maar 
nooit kwamen de uiteindelijke 
graphics zo dicht in de buurt van 
dat artwork als bij King's Quest. 
Alles wat je ziet in (dit eerste 
hoofdstuk van) deze reimagi- 
nation is met de hand gete- 


kend. Het levert een unieke 
artstyle op die in de verte doet 
denken aan Dragon's Lair uit 
1983, maar dan met dikkere 
lijntjes en iets rafeliger. 

Het is een kleurrijke, sfeervolle 
en avontuurlijke stijl die past 
bij het onterecht ten grave ge- 
dragen adventure-genre. Ook 
vergelijkingen met de Telltale- 
games dringen zich op, maar ik 
wil hier met kracht benadruk- 
ken dat die toch heel anders 
zijn en werken. 

A Knight to Remember mag 
dan geen point-and-click-be- 
sturing kennen, de gameplay 
leunt wel degelijk zeer op dat 
genre van weleer. Puzzels, 
komische conversaties, voor- 
werpen verzamelen en in je 
rugzakje stoppen, voorwer- 
pen combineren… het is er 
allemaal. Tegelijkertijd zijn er 
geinige quick time events en 
lichte actie-elementjes die 


weetje » weetje 

Als King's Quest een succes 
wordt, mogen de makers 
misschien ook aan de slag 


met reboots van andere 
Sierra adventures. Space 
Quest, pretty please? 


EIGENLIJK BEN IK WIET ECHT OP ZOEK 
HOOR, MAAR IK VIND HET WEL LEUK OM 
NIEUWE MENSEN TE LEREN KENNEN 


Ook in de Middeleeuwen was niet iedereen even eerlijk op Tinder. 


ZIE JE DAN ECHT 
NIETS AAN ME SCHAT? 


S QUEST 


JA KNIGHT TO REMEMBER 


Er wordt tegenwoordig nogal wat gereboot. De reboot waar 
Jan misschien wel het meest naar uitkeek was die van zijn 
jeugdliefde King's Quest. En nu is het eerste hoofdstuk van die 
reboot gearriveerd. Is A Knight to Remember een koninklijk 
weerzien of spelen we hier om des keizers baard? 


EH... JE HEBT IN EEN DRONKEN BUI 
WEER EENS EEN ENORME KOEHOORI 
DOOR JE HOOFD LATEN RAMMEN? 


"Het voelde af en toe alsof ik een 
gameversie van Monty Python 
and the Holy Grail aan het 


spelen was.” 


het spel een modern gevoel 
geven. Dit Eerste deel duurt 
trouwens ook een stuk langer 
dan een gemiddelde episode 
van een Telltale-serie. 


Komische kluns 

De King's Questserie gaat 
al een tijdje mee. Het eerste 
deel Quest for the Crown, 
stamt uit 1983, terwijl de laat- 
ste, nummertje acht, in 1998 
verscheen. Je hoeft gelukkig 
geen kennis van die games te 


MMM... OP DAT PERKAMENT 
ZAG ZE ER TOCH EEN STUK 
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hebben om dit nieuwe spel te 
kunnen waarderen, al worden 
oude fans wel degelijk getrak- 
teerd op verwijzingen naar 
eerdere delen. De geschiede- 
nis van de serie gaf de makers 
ook de mogelijkheid een unie- 
ke structuur aan te brengen. 

King Graham is bij aanvang 
van de game een oude man 
die zijn levensverhaal aan zijn 
kleindochter Gwendolyn ver- 
telt. Daarbij komen de belang- 
rijkste, meest memorabele 
avonturen uit de serie aan bod. 
Chapter 1 vertelt over de jonge 
Graham die graag zelf koning 
wil worden en zijn heldhaftig- 


HET IS DOC 


Als je denkt ‘wat komt die vertel- 
stem van King Graham me toch 
bekend voor’, dan kan dat kloppen! 
De koning wordt namelijk briljant 
vertolkt door Christopher Lloyd 

(Doc uit Back To The Future). 


heid wil bewijzen. In werkelijk- 
heid is Graham een beetje een 
komische kluns, maar de oude 
Graham buigt al vertellende 
het verhaal een beetje in zijn 
eigen voordeel. Ook maakt hij 
aan de lopende band van die 
slechte woordgrappen waar 
onze eigen Tjeerd nog een 
puntje aan kan zuigen. 

Het loont om bepaalde acties 
twee, drie of zelfs vier keer te 
doen, want grote kans dat je 
daarbij getrakteerd wordt op 
nieuw, grappig commentaar. 
Zowel van de personages 
waar je op dat moment inter- 
actie mee hebt, als van de 
verteller Graham. 

Wanneer je bijvoorbeeld een 
paar keer op een bed midden in 
een grot vol bedden en matras- 
sen klikt, blijft Graham volhou- 
den ‘dat hij geen tijd had om tij- 
dens dit avontuur een uiltje te 
knappen’. Blijf je echter volhar- 


dend op het bed klikken, dan 
zal hij, zuchtend en licht tegen- 
sputterend vervolgen met ‘oké, 
ik vond toch nog even tijd om 
uit te rusten’. Dit is overigens 
niet enkel grappig bedoeld, het 
is ook een hint voor een oplos- 
sing van een puzzel die vrij snel 
op deze scene volgt. 


Wat voor Koning 
ben jij? 

A Knight to Remember begint 
zeer laagdrempelig, het wordt 
pas een beetje uitdagend 
wanneer je met een vlot wordt 
meegevoerd door een woest 
kolkende rivier en op het juis- 


weetje « weetje 


De oorspronkelijke KQ- 
bedenkers Ken en Roberta 
Williams hebben hun goed- 
keuring gegeven aan de 
reboot. De ontmoeting met 
het duo was volgens Cre- 
ative Director Matt Korba 
‘een magische ervaring’. 


te moment met pijl en boog 
dient te schieten. Een vleugje 
actie dus. 

Daarna gaat de puzzel-uitdaging 
flink omhoog en zijn de oplos- 
singen niet altijd even voor de 
hand liggend. precies wat je 
van het genre mag verwachten. 
Het eerste deel van Chapter | is 
nog lineair, maar daarna opent 
het spel zich, vrij letterlijk. Je 
kunt verschillende kanten op 
om nieuwe puzzels en gebeur- 
tenissen op je pad vinden. 
Soms zijn er subtiele verschil- 
len in hoe je een puzzel oplost 
of hoe je een gesprek of con- 
frontatie tot een goed einde 
weet te brengen. Er zijn zelfs 
heuse ‘branching' verhaalmo- 
menten, waarbij je keuzes kunt 
maken die impact hebben op 
het verdere verhaalverloop. Dit 
bepaalt uiteindelijk hoe Gwen- 
dolyn jou als koning ziet. Bij- 


AFSCHRIKWEKKEID HÈ, DIE 
B UIEUWE BROEKEN VAN ONS! 
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voorbeeld dapper, meelevend 
of wijs. Er is overigens nooit 
een ‘verkeerde’ keuze. 


Monty Python? 

De originele King's Quest- 
games waren in het begin be- 
hoorlijk serieus. In de latere 
delen werd de serie wat luch- 
tiger en grappiger. 

A Knight to Remember heeft 
echter duidelijk de lolbroek 
aangetrokken. Zo wordt er niet 
alleen de draak gestoken met 
de King's Quest-serie zelf, ook 
middeleeuwse fantasy als zo- 
danig wordt bij vlagen kolderiek 
tot leven gebracht. Het voelde 
af en toe alsof ik een gamever- 
sie van Monty Python and the 
Holy Grail aan het spelen was. 


MENSEN ZIJN VAN NATURE BANG VOOR 


WESPENSTEKEN, DUS NOU ZULLEN ZE 


VAN ONS OOK WEL SCHRIKKEN! 


Met name de scene waarin 
verschillende ridders een ri- 
vier moeten oversteken om bij 
een kasteel te komen voor een 
toernooi, is ronduit kolderiek. 
Denk aan glibberige boom- 
stammen, lastige ridders die 
je er niet langs willen laten en 
boosaardige bijen, en je hebt 
een idee wat voor slapstick je 
te wachten staat. Het moge 
duidelijk zijn: ik genoot. 


Minder 


lets minder genieten vond ik 
de kleine technische beperkin- 
gen van het spel. De laadtijden 
zijn soms nét iets te lang en 
het is ook wel irritant dat je 
gesprekken niet kunt skippen. 
Tegelijkertijd is het verhaal zeer 


Tuurlijk, als Marvel van Mierenman een succes kan maken, 
dan zou Herfstbladman ook aan kunnen slaan. 


OPA, WAT HEEFT U TOCH 
EEN MOOIE LANGE BAARD! 


De Koning is dood, Lang leve de Koning! King's Quest: A Knight To Remember 
is grappig, hartverwarmend, nostalgisch, en vooral erg goed geschreven. 
Chapter Two kan niet snel genoeg komen. 


WEE, IK ZEI BAARD, 
DOVE GRAFDUIF 


PU.NL | 061 


PFFF, HET ENIGE WAT DIE TWEE Ii 
DURVEN TE STEKEN, IS ELKAAR. 
À 5 


HOE KOOP JE DIT? 


Je kunt nu Chapter | downloaden, of je koopt meteen de 
Season Pass. Dan heb je automatisch recht op de andere 4 
Chapters plus de aanvullende Epilogue. Als je alle Chapters 
per stuk hebt binnen gehengeld, krijg je natuurlijk ook die 
extra epiloog. Meer info: www.sierra.com/kingsquest 


goed geschreven en doet de 
hele voice-cast uitstekend zijn 
werk. Gedwongen of niet, het is 
geen straf om naar de verhalen 
in deze game te luisteren. 

Een groter minpunt is de sprin- 
gerige moeilijkheidsgraad. Zo- 
als gezegd, de game is behoor- 
lijk toegankelijk, maar gaat al 
snel tien tandjes omhoog qua 
uitdaging. Alsof de makers 
dachten, o jee, dit gaat wel 
heel makkelijk allemaal, laten 
we even wat hoge drempels 
plaatsen. 

Voor de rest heb ik weinig re- 
den tot klagen, en dat is een 
aangename verrassing. 


Dikke knipoog 

Voor iemand die alle King's 
Quest adventures heeft ge- 
speeld (en trouwens ook alle 
delen van Police Quest, Space 
Quest, Leisure Suit Larry en 
Quest for Glory), was ik aanvan- 
kelijk sceptisch. 

De Sierra adventures 
hadden hun plaats 
in een bepaalde 
tijd. Puur en alleen 
om nostalgische 
redenen een serie 
opnieuw tot leven 
wekken, leek me een 
slecht motief. 

Maar The Odd Gentle- 


Begin op zaterdagmiddag met gniffelen, en 


zaterdagavond zal je smachten naar Chapter 2. 


men is erin geslaagd om een 
familievriendelijke game af 
te leveren die zowel fans van 
weleer als nieuwkomers zal 
kunnen behagen. De Call of 
Duty- en Destiny-junkies zullen 
hier weinig mee hebben, maar 
liefhebbers van avontuurlijke 
sprookjes met een dikke knip- 
oog zitten met King's Quest op 
de eerste rij. € 


BASICS 
ADVENTURE 

THE ODD GENTLEMEN / 
ACTIVISION 

1 SPELER 

OUT NOW 


Ja, de games van Rare zijn mijn jeugd. En 
ja, dat zorgt voor heerlijke, nostalgische ge- 
voelens. Maar daarin schuilt ook direct 
het gevaar. 
Neem Sarah: een vakantieliefde en in 
mijn gedachten één van de mooiste 
p vrouwen op aarde. Echter, toen ik haar 
- jaren later en na twee maanden zon- 
der uhm, jeweetwel - wilde toevoegen 
op Facebook, schrok ik me rot. Damn, 
wat was Sarah ineens dik. Rimpelig. En 


We 
TMN > 


® REVIE 


1983. Mijn geboortejaar! 
tevens dat van Rare, dat - 


Perfect Dark. Uit de tijd dat mensen nog 
schaamhaar hadden en aliens op Ed leken. & 


mm Kl 7 
Nl 


Vanaf. de release van R.C. Pro-Am 
pullde Rare een ‘Rockstar'tje', door 
louter nog te investeren in kwaliteit 
in plaats van kwantiteit. Eén van de 
eerste projecten die uit die filosofie 
voortvloeiden, was de belachelijk lastige 
beat ‘em up Battletoads. Jonge Graddus 
heeft er nog steeds nachtmerries van. 


weetje » weetje 

Na een korte check op Marktplaats kwam ik tot een schok- 
kende conclusie: wanneer je alle games uit Rare Replay 
los zou kopen, ben je sowieso meer dan 500 euro kwijt! 


Voor de puristen zullen de lelijke 
=e conversiebalken aan de uiteinden 


van het scherm, alsook de terug- 
spoelfunctie, aanvoelen als vloeken 
in de kerk. Maar mij maakt het niet 


zoveel uit; Battletoads blijft gewoon über- 
bruut. En ik kom eindelijk voorbij level 1! 


Grootste waarde-opdrijvers zijn Battletoads, Banjo-Tooie 
en Conker's Bad Fur Day (een losse cassette alleen al kost 
circa 100 euro). En dan te bedenken dat de adviesprijs van 
Rare Replay nog geen drie tientjes bedraagt… 


1983 - Jetpac @ 999 GO 
1983 - Atic Atac 990999 
ad 1983 - Lunar Jetman & 5 GQ 

|_1984- Sabre Wulf 590 9 


£ 1990 - Snake Rattle ‘n' Roll 955 GD 
: 1990- Digger T. Rock: Legend of the Lost City 9999 

£ 1990 - Solar Jetman: Hunt for the Golden Warpship & 5 @ 5 0 
d 1991 - Battletoads & 5 5 5 5 

: 1992 - R.C. Pro-Am Il © @ 5 

: 1994 - Battletoads Arcade & & & & 5 

: 1996 - Killer Instinct Gold 5595 D 

: 1997 - Blast Corps 99995 

£ 1998 - Banjo-Kazooie 995 OD 

: 1999 - Jet Force Gemini & 5 GG 


1984 - Underwurlde & 3 5 5 3 
1984 - Knight Lore @ 5 GOC 
1985 - Gunfright DG 

| 1986 - Slalom & & 5 3D 
1987 - R.C. Pro-Am 69 € 69 69 3 
1989 - Cobra Triangle & 5 @ 9 G 
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En Laat 
toen 
nog als Ultimate Play the Game - 

met platformshooter Jetpac het 
videogametoneel betrad. Ik ont- 

dekte Jetpac overigens pas vijftien jaar 
later, in Donkey Kong 64: zonder meer om 
het moeilijkste onderdeel van die game! 


: 2000 - Perfect Dark & 5 5 GG 
£ 2000 - Banjo-Tooie 995 5 5 

£ 2001 - Conker's Bad Fur Day 99 9 5 © 

£ 2003 - Grabbed by the Ghoulies 959 9 0 

£ 2005 - Perfect Dark Zero @ 5 5 5D 

£ 2005 - Kameo: Elements of Power & 5 & 5 @ 

£ 2006 - Viva Pifiata 999 GO 

£ 2006 - Jetpac Refuelled & 5 5 5 5 

£ 2008 - Viva Pifata: Trouble in Paradise 9 955 0 
: 2008 - Banjo-Kazooie: Nuts & Bolts & 5 3 


Volgens Graddus is Valve’s Orange Box nog 
altijd de beste gamebundel ooit. Als er even- 

wel één titel is die daar overheen kan gaan, is het Rare 
Replay. Want dertig opgepoetste klassiekers van de legendari- 
sche Britse studio? Pfff, Rare jongen die dat kan weerstaan… 


had ze die scheve neus altijd al gehad? 

Hetzelfde geldt soms voor games. In je her- 
innering is het geweldig, alleen wanneer je 
het spel weer onder de knoppen hebt, besef 
je je ineens dat vroeger heus niet alles beter 
was. Hoe zou dat zitten met Rare Replay, de 
ouevrecompilatie van het Britse software- 
huis dat eind jaren negentig het knapste 
meisje van de klas was? Aan de hand van 
een aantal mijlpalen maken jonge en oude 
Graddus een tripje down memory lane… 


ik eerlijk zijn. Rare's 
' vroege pixelspellen (Atic Atac, 
‘ _Y Sabre Wulf, Underwurlde) zijn 
gn) niet het beste onderdeel van 

deze bundel. Sure, leuk vanuit 
geschiedkundig oogpunt, maar vooral 


‘bliep-bliep* even vijf minuutjes te 
checken. Tenzij je Nino heet, natuurlijk … 


BANJO-KAZOOIE 


Potverdomme, wat werd ik als 15-ja- 

rige N64-bezitter in 1998 verwend. 

Niet alleen met Nintendo-exclusives 

als F-Zero X en Zelda, maar ook door 

Rare, met Blast Corps en — yes! — 
Banjo-Kazooie. Een betere platformgame 
dan Super Mario 64? Poeh... 


Ik pink een traantje weg. Het weer- 
zien met de beer en de vogel maakt 
me melancholisch. Net als de mu- 
ziek van Mumbo's Mountain *snif*, 
Clanker in z'n Cavern *snotter* en 
*snik* Click Clock Wood, dat met zijn vier- 
seizoenen-thema de nostalgische symboliek 
nog wel het fraaist verbeeld. Rare in topvorm! 


Eén van de grootste kwaliteiten van 

Rare was dat ze altijd de juiste game 

op het juiste moment uitbrachten. Dus, 

gen iedereen na Ocarina of Time meer 

ú _adventurevoldoening eiste, kwam Rare 

aan met de (helaas ondergewaardeerde) 
space opera Jet Force Gemini op de proppen! 


Zo hé, is deze game groot. Té groot, 

‚misschien wel, met af en toe een ver- 

‚lies in focus tot gevolg. Een euvel waar 

Ji ook Rare's latere platformadventures 

als Donkey Kong 64 en Banjo-Tooie last 

van hadden. Ga er evengoed écht voor zitten, en 
het is ouderwets genieten. 


, E Maanden, nee, járen keek ik uit naar Ook anno 2015 blijkt 
| De A ern Perfect Dark. Sinds de release van # Perfect Dark nog perfect 
- N PR Á GoldenEye, om precies te zijn. De PU \ rbe speelbaar. Beter dan veel 

Ganden) besteedde jammer genoeg weinig { moderne shooters zelfs, 

Ke aandacht aan de shooter, maar m'n dankzij de afwisselende 

Hoe langer we naar dit plaatje kijken, bean meer zin we krijgen andere lijfblad N64 Magazine des te meer. __missiestructuur, het gevarieerde 
DOEL ONDO MNN MT BON HUNES ANS OON GANS PARE DN UO Toen Perfect Dark dan eindelijk verscheen, wapentuig (de Farsight!) en natuur 


hand en MC Hammer op de achtergrond door Tatjana-kalenders 5 en e 
te bladeren. En dan keihard die Furby in zijn bek blaffen. was ik er maanden, nee, járen zoet mee. lijk de four player deathmatch. 


€ 
& 
ie 


|| ® e 
| 5 Ik pink een traantje weg. 
Rare's debuut onder de vleudsls van Hmmm, de levels voelen kaal en grijzig. pe 
Microsoft was helaas óók het moment 5 De controls stroef. En wat is hoofdpersoon Het weerzien met de beer 


dat er haarscheurtjes in de reputatie Cooper Chance toch een enorme natte 
‚ van de studio zichtbaar werden. Tuur- wind. Is Grabbed by the Ghoulies serieus en de vogel 
4 lijk, Grabbed by the Ghoulies is best afkomstig van de mensen die ons twee jaar pe maakt me 
een grappig gamepie, maar met een track-re- eerder nog Conker's Bad Fur Day schonken? Nee, 
cord als die van Rare was ‘briljant’ de meetlat. deze shit laat ik wederom aan me voorbij gaan. melancho- 


lisch.” 


Behalve de dertig games, 


[: (1 0) í [7 o0o00O0 bevat Rare Replay nog 
L L GN) | Û ) / mjn jj ME bakken andere fan-service. 
pe « El E j Wat dacht je bijvoorbeeld 
nr 4 ur A NE Es per Li Dee Est En van een documentaire over de 
£ er, he hed Pi te doeh fenomenale muziek van David 
ee EN ad B Wise? Artwork en ‘behind the 
scenes'-filmpjes? Of de coole 
Snapshots-feature, een 
soort challenge-mode 
waarmee je veel van 


GA EENS AAN DE KANT, 


/ de games plots op 
IK ZOEK EEN PAD. 
at LT a & C r<% Cc CSS een heel andere 


manier ervaart? 


ve Baci) JE BENT ZELF EEN PAD zou it 


Ik weet het nog als de dag Nuts & Bolts is in feite nog 
van gisteren. De blijdschap steeds de laatste volwaardige 
die door mijn aderen gierde % / Rare-game. En ach, het spel 
toen Rare tijdens XO06 de is eigenlijk zo slecht nog niet. 
terugkeer van Banjo-Kazooie Het bouwen van voertuigen 
ankandiëde. Dat Nuts & Bolts - net soms zelfs alleraardigst. Desalniette- 
als Rare's eerdere Xbox 360-titels min hoop ik dat Rare op een of andere 
Perfect Dark Zero, Kameo en Viva manier weer die oude magie terugvindt. 
Pinata - toch tegenviel, had ik stie- Ergens rond 2047 moet Rare Replay 2 
kem al een beetje ingecalculeerd. immers wel bestaansrecht hebben… € 


Kan Rare Replay zich meten met The Master Chief C JE Tegen de tijd dat je klaar bent met deze GTA BASICS 
Box? Ha, moeiteloos. Dit is een mega-uitgebreide, kn nstrueerde en overvolle compilatie, is Rare hopelijk weer een UREN / 
bovenal tijdloze ode aan één van de invloedrijkste ontwikke ooit. En topontwikkelaar! ef 


dat voor nog geen dertig euro! Jammer alleen dat Donkey Kong 


GRADDUS 


GoldenEye wegens copyrightredenen ontbreken. 
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FREE-TO-PLAY 1%) FEATURE 


Ik zal je eens iets vertellen wat 
je misschien nog niet wist omdat 
je (nog) niet cynisch genoeg bent, 
maar iemand iets geven is bijna 
nooit een volledig onbaatzuchtige 
daad. De een doet het om zichzelf 
beter te voelen, de ander om later 
iets terug te krijgen van de ‘be- 
gunstigde' en dan zijn er nog de 
mensen die het geschenk gewoon 
zelf niet meer willen hebben. 
Natuurlijk zijn er uitzonderingen, 
zoals Jezus die Z'n leven geeft 
voor de sake of humanity 

of Batman die elke nacht 

de straat op gaat om de 
inwoners van Gotham 

City veilig te houden. 

Maar zelfs Jezus deed 

het om een wit voetje te 

halen bij z'n pa en Bat- 

man is nog altijd bezig om 

de dood van z'n ouders te 
verwerken. En zij zijn ongeveer 

de meest altruïstische mensen in 
de geschiedenis, al dan niet fic- 
tief. Kun je nagaan. 


Lekkere Vault Boys 

Bethesda geeft dus niet zomaar 
een Fallout game weg, nee, dat is 
een gecalculeerde zet die ervoor 


DAT IS HET KUTTE AAN DIE 
FESTIVALS, DE SCHAARSE 
TOILETTEN. IK MOET VERDOMME 


Ì SCHIJTEN ALS EEN MAKKE BEER 


Je moet een gegeven paard niet ‚in de bek kijken’ is een stof- 


zal zorgen dat de franchise ‘top of 
mind’ blijft totdat de marketing- 
machine zo rond, nou ja, NU on- 
geveer, echt in gang gezet wordt. 
Maar hey, dat is geen reden om 
niet blij te worden van Fallout 
Shelter, want ondertussen kan je 
wel gewoon een spel met de Fal- 
lout-naam spelen, die propvol zit 
met Vault Boy-achtige poppe- 
tjes en andere herken- 

bare elementen. 
De eerste paar 
uur zal je ook 
echt wel ge- 
nieten van 


Fallout Shel- 8 zijn online-only omdat er te allen 8 
a Mae sn an 


WEET JE NOG? 
19U5? BERLIJN? 


B „aant 


Ee 


d 


Ei 
…‚ 
Ld 


KA 


legt aan € de hand van Fall- 


> shelter it, 


WAAROM BARBECUEËN 


ter, vooral omdat het écht, ECHT 
gratis is, in zo'n mate dat je het 
zelfs offline kan spelen. Dat klinkt 
als een onlogische opmerking, 
maar de meeste Freemium games 


JAAAA, DAT WAS 
PAS EEN BUNKER 


Gorte 


tijde aankopen gemaakt moeten 
kunnen worden. Jazeker! Vies, hè? 
Fallout Shelter is eigenlijk in alle 
opzichten een Freemium-game 
(je moet wachten totdat je man- 
netjes levellen, er resources ge- 
genereerd worden, etc.), maar het 
enige waar je daadwerkelijk voor 
kunt betalen, dat zijn extraatjes 
in de vorm van wapens en outfits. 
Dit is een gratis game waarbij 


15 


WE DAI OOK BIEN? hemd 


Ct 
£ „ 
A 


Prijs 


soms best 


DUDE. WEL EENS RADIOACTIEVE 
SPEKLAPJES GEGETEN? 


hl 


Á 


je niet hardhandig bij de tepels 
gegrepen wordt in de hoop op 
melk… eh, cash. 7 


a 


Keep it sweet 
Het Fallout-sausje en het feit dat jn 
het een van de eerlijkste gratis 
games ooit is, zijn niet de enige 
redenen waarom Fallout Shelter 
een prima productje is. Het ma- 
nagen van een Vault, wat vooral 
neerkomt op een SimCity-achtige 
balanceer-act om je Vault Boys 
en Girls gelukkig te houden, lijkt 
na een paar uur z'n charme wat 
te verliezen… Maar als je dan 
nog even doorzet en je Vault flink 
uitbreidt, kom je achter een paar | 
handigheidjes waardoor de versla- Bs 
ving weer lekker hard toeslaat. \ 4 
Jammer genoeg zal hetjewééreen oi 
paar uur later wederom een fucking Bi 
rotzorg zijn hoe het met die Vault Iig 
fuckers is en besef je je dat het nog 
steeds veel te lang duurt voordat 
Fallout 4 uitkomt. Fuck... €} 


ze verder 


“6 
À 


weetje * weetje 

Je kunt voor een kleine € 20.000,- je 
eigen fallout shelter in de werkelijke 
wereld laten bouwen. Zorg dan wel 
dat “ie minstens een meter diep in 
de grond zit, anders krijg je alsnog ra- 
dioactieve straling op je hersenpan. 


Het duurt niet heel lang voordat de ondank- 
baarheid toeslaat. 


BASICS [“] 


Het is dan misschien geen onbaatzuchtig geschenk en het zal 
je zeker niet zoet houden totdat Fallout 4 uitkomt, maar het 


is best een paar uurtjes leuk om je eigen Vault in balans te 
houden ten behoeve van blije poppetjes. 


PUR, 064 


INFORMATIQUE 


INGAMERSEEVMEL:3O, 


Zer een game-PC in elkaar zetten en - lastiger nog - de juiste onderdelen bij 
elkaar sprokkelen, het blijft een tijdrovend klusje dat het nodige uitzoekwerk 
vergt en niet voor iedereen is weggelegd. 

Gelukkig bieden vrijwel alle computerwinkels tegenwoordig kant-en-klare syste- 
men aan tegen redelijke prijzen. Bijvoorbeeld de inGamer Level:30 van webshop 
Informatique. Voor 1499 euro krijg je een Carbide SPEC-03 kast van Corsair met 
daarin een Z97S moederbord van MSI met een Core i5-4690K @ 3.5GHz, 8GB 
aan DDR3 geheugen op 1600MHz en een GeForce GTX 970 met 4GB van MSI. 
De PC kent een riante WD Black 2TB schijf, je besturingssysteem draait vanaf 
een BX100 250GB SSD van Crucial en de set huisvest een 530 watt voeding 
van Be Quiet. De koeling wordt tenslotte verzorgd door de Mugen 4 van Scythe. 
1500 euro dus. Een flinke investering maar niet veel duurder dan wanneer je 
alle onderdelen los zou kopen bij dezelfde shop. Daar komt bij dat het geheel 
wordt afgeleverd in een keurig afgewerkt pakketje, dat ook nog eens uitvoe- 
rig is getest. Het zal de echte hobbyisten 

worst wezen, maar voor de onervaren 

gebruiker is het des te fijner. 

In de benchmarks komt de InGamer 

Level:30 prima uit de verf. In de Fire 

Strike-test van 3DMark scoort hij een 

keurige 9526 punten en de games (GTA 

5, Ryse, Witcher 3) die we probeerden, 

draaiden keurig op 1080p60 met de 

meeste toeters en bellen aan. 

Met deze hardware kun je de komende 

tijd dus uitstekend vooruit, en er is genoeg 

fysieke ruimte in de kast voor upgrades. 


[POP TOU 


TURTLE BEACH 


EARSEORGE 


SHEAETH 


De Ear Force Stealth 500X voor Xbox One is al een tijdje uit, maar 
het is nog steeds een beest van een draadloze DTS Headphone 
met 7.1 kanaals surround sound. Bij release kostte deze tussen 
de 289 en 299 euro maar inmiddels is ‘ie al voor 229 te scoren. 
Tijdens verschillende speelsessies genoten we eigenlijk altijd van 
het storingsvrije, digitale geluid. Bovendien: de koptelefoon zit zeer 
comfortabel, is luxe afgewerkt en beschikt over een losse amplifier 
voor het geluid. De accuduur is dik in orde: je haalt met gemak 15 
uur draadloos gamen. Gebruik is eenvoudig, de headset zit lekker 
en de doos bevat ook nog eens de nodige accessoires. Maar het 
belangrijkste is natuurlijk het geluid. Dat is simpelweg fantastisch. 
Bas, middentonen en hoge tonen zijn goed in balans en ingame 
omgevingsgeluid komt scherp tot leven. Zo kun je die aanstormen- 
de vijand in Call of Duty of Battlefield nét wat sneller opmerken. 
Ben je als X1 gamer dus op zoek naar een topsegment headset 
dan zit je met de Ear 

Force Stealth 500X 

goed. Helemaal nu 

er flink wat van 

de prijs af is. 


(XBOX ONE) 


Zijn er nog mensen die naast hun iPhone apart een iPod 
(touch) gebruiken? Miljoenen blijkbaar. En dus komt Ap- 
ple zonder al te veel tamtam met de nieuwe generatie 
iPod touch. 

Deze iPod is uitgerust met dezelfde 64 bit A8-chip als de 
iPhone 6 plus een M8-bewegingscoprocessor. Lekker snel 
dus. Daarnaast is er een 8 megapixel camera aan boord. 
De nieuwe(re) techniek in de iPod is vooral voor games 
erg fijn, je sessies Angry Birds of een potje FIFA verlopen 


beduidend soepeler dan op de vorige modellen. 

Waarom je deze nieuwe iPod Touch in plaats van een 
iPhone zou kopen? Omdat het goedkoopste model nog al- 
tijd bijna 3x goedkoper is dan een (losse) iPhone. Omdat 
standaard iOS 8.4 erop staat met Apple Music, wat best 
een fijne streamingdienst is (eerste 3 maanden gratis). 
Omdat er nu ook een 128 GB model is én omdat de iPod 
Touch simpelweg (nog steeds) de beste muziekspeler op 
de markt is. 


€ 229,- (16 GB), € 279,-(32 GB), 
€ 339,- (64 GB) EN € 449,- (128 GB) Rf 


OOK GESPEELD 


SOCIAAL LEVEN? ACH... 


Heavenswara is een gigantische expansion van Final Fantasy XIV met ho- 


gere level caps‚ 9 gigantische gebieden om te ontdekken, 3 jobs, nieuwe 
vijanden, wapens en items, en bovenal gaat het verhaal verder waar je bent 
geëindigd in de core game. Heavensward biedt zoveel content dat je het 
bijna de opvolger van FFXIV mag noemen en moet gezien worden als ver- 
plichte kost. Enige nadeel is dat je al flink wat uren in de game 
moet hebben zitten, voordat je kunt genieten van de uitbreiding, 


dus dit is geen expansion voor nieuwe spelers! 


OORDEEL: 


Na een valse start is Final Fantasy XIV alsnog een fantastische 
MMO geworden en Heavensward is een feestje voor de gamers die 
waarschijnlijk al meer uren in Eorzea hebben rondgelopen dan ze 


willen toegeven. Net als ik. 


Natuuriijk is het extra 
leuk als een Nederlandse 
ontwikkelaar na jaren lang 
ploeteren internationaal 
een succesje boekt. Heroki is afkomstig van de Rot- 
terdamse Picomy en de platformer wordt uitgebracht 
door het grote SEGA. Alhoewel, grote? SEGA heeft 
al jaren geen noemenswaardige deuk in een pakje 
boter weten te slaan. Het is dat men nog wat sterke 
PC-franchises bezit (Total War, Football Manager) 
maar op console is het bedrijf al jaren een schim van 
zichzelf. Des te opvallender, of misschien wel schrij- 
nender, is het gegeven 


| „ Het 

is een kleurrijk platform-avontuur dat qua uitstraling 
direct doet denken aan de titels van Nintendo en 
SEGA, maar toch ook een aangenaam eigen 
smoeltje heeft. 


In Heroki ga je niet rennend en springend van links 
naar rechts door het beeld, maar vliegend/zwevend 
Heroki komt namelijk uit een wolkenwereld en heeft 
een propellertje op zijn hoofd. En dat is vrij normaal 
in 

. Want het mag gezegd worden: de game ziet 
er waanzinnig uit en verdient het eigenlijk om op de 
grote spelcomputers te verschijnen. Of dan toch in 
ieder geval op de Wii U of 3DS. De personages, het 
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kleurenpalet, de vele, kleine details in de achter- 
grond, de muziek en de soepelheid waarmee Heroki 
met een stabiele en hoge framerate (60 fps, eat your 
heart out, PS4 en Xbox One!) door het beeld vliegt… 
het is allemaal zeer hoogwaardig afgewerkt en komt 
soepel tot leven. In het begin Is het even wennen, dat 
vliegen door het beeld zonder de bekende jump ‘'n run 
actie, maar je hebt drie verschillende manieren van 
besturen en er zit vast een methode bij die je bevalt. 


JUMP BROS. SHIPPUDEN #2 


Titel: J-Stars Victory VS+ 
Platform: PS3 / PS4 / PS Vita 
Prijs: € 39,99 


Wie eerder dit jaar PU #255 heeft gelezen, weet 
dat ik gek ben op crossovers en dan vooral in combi- 
natie met het fighter-genre. Series als Super Smash 
Bros. en Marvel vs. Capcom zijn minstens zo leuk 
vanwege hun eclectische cast als vanwege de ver- 
slavende gameplay, nietwaar? Toen ik begin dit jaar 
in Tokyo was om Bandai Namco te bezoeken, was 
hun J-Stars-game dan ook met gemak één van de 
dingen waar ik super enthousiast van werd. 
Ik bedoel, personages van 29 (!) van de Ve 
grootste anime-franchises van Shonen À 8 
Jump in één massale brawler!? Van Ld 
Dragon Ball tot Naruto? Spuit het in A kN 
m'n aderen! Ja, zestienjarige Samuel vr 
zou uit pure hype flauwgevallen zijn. 8 
A B pel dat elk personage vrij identiek 
/ wegspeelt. Dan is er ook 
nog de gemiste kans 
die de singleplayer- 
ervaring heet, waar 
blijkbaar géén budget 
voor was: de “verhaal 
lijnen” (proest) worden uitgebeeld met 
simpele tekeningen en oppervlakkige 
tekstballonnetjes. Ondanks dat de focus 
in games als deze terecht op de battles 
moet liggen, verdienen deze legendari- 
sche franchises gewoon beter dan dat. 


Het eindproduct is echter maar half 
zo goed als het concept verdient. 

De cast is (ondanks hun ge- 

brek aan bekendheid hier) 

werkelijk perfect, van de 

manier waarop ze ge- 

animeerd zijn, tot wat 

voor (super)aanvallen ze 

kunnen uitvoeren… maar het 
leuke, toegankelijke vechtsysteem hik: ij 
(light attack, heavy attack, special 

attack; je weet wel) is dusdanig sim- 


ed 


P À 


Af 
4 


J-Stars is een vermakelijke brawler, maar één die 
het vooral van fanservice moet hebben; tenzij je 
dus een grote affiniteit met 
Shonen Jump hebt, kun je 
beter voor iets als Dragon 
Ball Xenoverse gaan. Oh, 
enne, protip: speel dit op je 
Vita, als ‘t kan. De handheld 
leent zich perfect voor snel- 
le potjes, en de kleurrijke 
maar simplistische graphics 
komen op die handheld ook 
beter tot hun recht. 


wo 
a 
\ 


EHH 
\ Sam B 


Als je het spel in je vingers hebt, kun je in verschil- 
lende levels - verdeeld over thematisch aangeklede 
sub-werelden - heerlijk op exploratie. Zo verzamel 
je muntjes, letters (HE RO K I), en andere collec- 
tibles waarmee je nieuwe power-ups, skills en ex- 
tra’s vrijspeelt. Het loont om de werelden goed te 
verkennen, want achter elk verdacht muurtje zit 
wel weer een geheime ruimte. Onderweg stuit je 
op fladderende vogels, stekelige monsters en an- 
der vijandig pluimage maar daar smijt je eenvoudig 
kistjes tegenaan. Heroki zelf beschikt aanvankelijk 
niet over munitie maar er liggen altijd genoeg kist- 
jes verspreid om de meeste vijanden de baas te 
kunnen. Neem daarbij puzzelelementen en heuse 
boss battles en ik kan niet anders dan conclude- 
ren dat we hier te maken hebben met 
een volwaardige premium platform- 

game — en dit keer eens zonder de 

hinderlijke microtransacties die bij 

tablet- en smartphonegames zo ge- 

meengoed zijn geworden. 


SCORE 


Titel: Luckslinger 
Platform: PC 
Prijs: € 12,99 


Geur speelt natuurlijk in elk spel wel 
een rol. Maar nog nooit zo duidelijk als 
in Luckslinger. In deze hiphop-western- 
pixel-actieplatformer uit Amersfoort 
is geluk zelfs een meetbare, verzamel- 
bare en bruikbare substantie. Met genoeg gou- 
den geluksballetjes in je armband buigen kogels 
bij je vandaan en wordt je bij een missprong zo- 


waar op het volgende platform getild. Te weinig 
geluk, en platformen brokkelen onder je voeten 
af, of er valt een toren op je kop. 


Los van de geluksfactor heeft Luckslinger ook 
heel wat te bieden. Zoals de eend die de hele tijd 
met je meevliegt en af en toe een pootje helpt. 
En de best uitdagende vuurgevechten. 

Je ontwijkt vijandelijk vuur door te rollen of er- 
overheen te springen, moet rekening houden met 
de terugslag en herlaadtijd van je eigen pistool, 
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en wordt vaak van verschillende kanten tegelijk 
onder vuur genomen. 
De platformsecties en eindbaasgevechten zijn 
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trouwens ook best pittig. Een Xbox-controller wordt veer 
aangeraden, en zonder was ik niet ver gekomen. KA 

5 ec 
Met z'n heldere uitstraling, geweldige sound- es 
track, uitdagende gameplay, verfrissende idee- E eN 
en en vele grappige geheimpjes is Luckslinger krk 
een game die volop vermaak biedt. Het is dan dn 


ook jammer dat er maar een handjevol obscure 
reviews van de game op internet is te vinden en 


de game veel minder zichtbaar is gebleven dan ry 
2 5 es 
verdiend. Maar die pech hebben wel meer toffe en 
indiegames. rs 
Ati 
OORDEEL: 


Liefhebber van old-school actieplatformers? 
Dan is dit een game waar je gelukkig van wordt. 


The Executive begint met een vadsige kantoorklerk. 
Die trapt een snackautomaat kapot - onder het toe- 
ziend oog van een in een strak pak gehulde zakenman 
die ondertussen van zijn koffie nipt. Oké 
vere rt de klerk in een we Er ontstaat een 
gevecht tussen de twee, en daarbij krijg ik de rol van 
de in strak pak gehulde zakenman toegewezen. 

Doe jij het wel eens? Je tijdens het spelen van een 
game afvragen wat die game te betekenen heeft? Ik 
eigenlijk nooit. Maar tijdens het spelen van The Exe 
cutive drong de vraag zich zéér dikwijls op. 


Als de weerwolf is verslagen, laat ik mijn zakenman 
met tikken en wrijven op het touchscreen door een 
kantoor rennen en springen, op een QTE-achtige ma 
nier, met van die pijltjes die plots in beeld verschijnen. 
Zodra mijn zakenheld op een vijand stuit, verandert 
The Executive weer in een 2D-vechtspel. De vijanden 
zijn wel vaker mensachtige wolven, maar soms ook 
kikkers en stieren, danwel vliegende schedels of groe- 
ne blobs waar handen uit komen. Na het verslaan van 
een met halters trainende ram, vraag ik het me maar 
weer eens af: v î ng a 
skenen? En ondertussen beleef ik plezier. 


Het plezier van The Executive heeft zeker wel een 
beetje te maken met de raadselachtige, in elk geval 


KAN IK OOK ALS IK GENOEG 


BONEN HEB GEGETEN 


originele setting en vormgeving, maar vooral met de 
even simpele als vermakelijke 2D-gevechten. 

De essentie van alle 2D-vechtspellen zou je kunnen 
samenvatten als aanvallen (hoog/laag) en dekken 
(hoog/laag). En dat is dan ook het enige wat je tij 
dens de gevechten in The Executive moet doen 
Waarbij je je vinger op je held houdt om te dekken, of 
op de vijand tikt om aan te vallen. Het werkt, snel en 
accuraat, en is door de verschillende aanvalspatro 
nen van je tegenstanders ook 


Door goed te vechten verdien je meer dollars, die 


Ak voel nog steeds veel liefde voor de platfor- 
mer, wat wellicht het meest iconische videoga- 
me-genre allertijden is. En dus ook liefde voor 
indie-ontwikkelaars, die zich niet gedwongen 
voelen om met gigantische teams aan AAA-titels 
te werken, maar gewoon nog met geniale gen- 
reschatten als Tinertia aankomen. Tinertia is 
een heerlijke, no-nonsense platformer waarin je 
(plottwist) níet kunt springen. Ha! Gelukkig kun je 
wel rocket-jumpen en daar is de hele game dan 
ook omheen gebouwd. 


Tinertia is een bonte verzameling hindernisba- 
nen, waar je doorheen moet vliegen op basis van 
momentum, wat je genereert met ontploffingen 
en boost. En dat voelt heerlijk. Intuïtief. Het is 
voelen, niet denken. Het is onvervalst game- 
voer, dat niet in de weg wordt gezeten door een 
verplicht verhaal en meer van dat soort rotzooi. 
Het is ‘Splosion Man, maar dan niet kut. Het is 


Super Meat Boy, maar 
zonder de extreme frus- OORDEEL: 
tratie. Het is een platfor a 

mer, met een toffe gim- jad 
mick, heerlijke besturing 

en bijzonder hoge fun- 


factor. Zoals ‘t hoort. 
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je tussen de levels 

door kunt uitgeven 

aan betere eigenschap 

pen en extra moves. Of je hd 
investeert het geld in Silver 

stone Mining Co. een scha hd 


duweconomiespelletje waarin 
je bijvoorbeeld chemists kunt 
kopen om meer geld met stunts 
te verdienen, of een manager 
om geldbonussen te verdienen 
met nauwkeurig vechten 


Een clubje ex-BioShock-ontwikkelaars heeft de afge 


lopen jaren gewerkt aan een game met een verhaal 
dat nog waziger is dan dat van BioShock 


Je speelt de hoofdrol in een adven 
ture waarvan de makers constant om je heen lopen 
te kibbelen over de productie van het spel. Door vij 
anden te hacken en hun eigenschappen aan te pas 


Wanneer je helemaal niks doet, verdien je trouwens 
ook gewoon een beetje geld per seconde, zelfs als 
het spel is afgesloten. Alweer 
k zo'n vreemde keuze waarbij 
E | ik me afvroeg wat de ont- 
wikkelaar ermee probeerde 
te zeggen. 
Is het een aanklacht tegen 
kapitalisme? Een waarschu- 
wing tegen te lange kantoortijden? 
Een metafoor voor de meedogenloze 
strijd in de zakelijke wereld? Of misschien, 
gewoon, een eerbetoon aan de absurde humor en 
tekenfilmpjes van Monty Python? 
Ik blijf in het duister tasten, maar 
The Executive is in elk geval 
de leukste touchscreen- 
game die ik in tijden 
heb gespeeld. 


sen overkom je uitdagingen, om zo het geheim van 
The Magic Circle te ontrafelen. 


Het is en het werkt best leuk, al 
leen je moet niet de productiewaarden van bijvoor 
beeld een BioShock verwachten. Grafisch geen hoog, 
vlieger en qua gameplay niet wereldschokkend maar 
evengoed bijzonder interessant als meta-ervaring. 


Ik denk graag van mezelf dat ik precies weet wel- 
ke games wreed zijn en welke uilenballen zuigen. 
Meestal kan ik goed inschatten of een game wat 
gaat worden en het komt gelukkig niet vaak voor 
dat mijn voorspellingen niet uitkomen. Toen ik 
voor het eerst van The Swindle hoorde, zag ik het 
rooskleurig in. De nieuwe game van Dan Mars- 
hall, maker van hilarische point & click adven- 
tures, tracht de beste onderdelen van roguelikes 
te verwerken in een stealth platformer, waarin je 
je personage gedurende 100 dagen moet upgra- 
den door geld te jatten en aldus te eindigen met 
de ultieme heist. 


De eerste reviews waren positief en de buzz rond- 
om The Swindle impliceerde dat Marshall een top 
game had afgeleverd. Maar ik snap er niks van… 
De stealth-elementen in The Swindle zijn on- 
vergefelijk, de upgrades weinigzeggend, de vij- 
anden bloedirritant en de random gegenereerde 


SCORE: 


De HD remakes schieten als paddo's 

uit de grond en ook Kratos heeft een 

kleine botoxbehandeling gehad, zodat 

hij er weer strak uitziet. God of War 3 

is de afsluiter van een trilogie en in dit 
deel krijg je eindelijk de kans om wraak te nemen 
op Zeus - maar als je dat al hebt gedaan op de 
PS3 is er nie eel nie te beleven in deze 
Remastered-versie. 


Uiteraard draait de game in 1080p en 60 frames 
per seconde, maar op een photo mode na zit er 
geen extra content in de game. God of War 3: Re- 
mastered lijkt hiermee vooral gemaakt voor de 
Xbox 360 gamers die zijn overgestapt naar een 
PS4 en nog nooit een Kratos-avontuur hebben 
gespeeld. In de game wordt zo'n beetje de hele 
trilogie uitgelegd en worden alle losse eindjes 
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HELP IK WORD GEK 


omgevingen saai. Als je één keer wordt gespot 
door een vijand gaan meteen alle alarmen af en 
kan je niets anders dan terug naar het begin ren- 
nen om je vergaarde buit veilig te stellen. Als je 
één keer wordt geraakt is het sowieso mission 
failed - en zelfs als alles goed gaat, valt er weinig 
plezier te beleven. 


Misschien doe ik het verkeerd. Misschien is The 
Swindle fucking briljant en ben ik langzaamaan 
gek aan het worden. Zou best kunnen, want ik heb 
nog geen negatief geluid kunnen vinden op het in- 
ternet. Dat doet echter geen afbreuk aan het feit 
dat ik The Swindle met tegenzin heb gespeeld. 


aan elkaar geknoopt, dus gek 


Als je God of War 3 nog nooit hebt gespeeld, 
kan ik je van harte aanbevelen daar vandaag 
nog mee te beginnen. De actie is bikkelhard en 
bloedsnel, de puzzels zijn vermakelijk, 


s en Kratos is zonder twijfel de ultieme ba- 
dass met een gitzwarte haat jegens iedereen die 
hem ooit bedrogen heeft. Mocht je de game al 
hebben overmeesterd, is het 
niet echt de moeite waard 
om dat nogmaals te doen, 
tenzij je echt geen genoeg 
kunt krijgen van het hakken 
en zagen in de kenmerkende 
gewelddadige Kratos-stijl! 


VOOR: DE BEZITTERS VANS 
DE POWER: UNLIMITED SCHOOLAGENDA! 


DE POWER UNLIMITED 
SCHOOLAGENDA 2015 - 2016 
IS BIJNA 200 PAGINA'S DIK 
EN STAAT VOL MET: 

DE LEKKERSTE BOOTHBABES 


DE LEUKSTE BIJSCHRIFTEN 
DE BESTE FRAMEDROPS 
VERRASSENDE PURETRO'S 
FASCINERENDE GAMECOLLECTIES 
HILARISCHE FOTOCOLLAGES 
CHARMANTE COSPLAY GIRLS 
INTERESSANTE GAMEHISTORIE 
BOEIENDE TOEKOMSTVISIES 
BELACHELIJKE HARDWARE HICKUPS 
WEETJES, COLUMNS, 
PREVIEWS ETC. ETC. 


LCAME WIRE, | | 


Ki AGENDA ZON” -zuis 


| Koop DE PU AGENDA voor SLECHTS £ 9,95 (NIET-ABONNEES BETALEN € 13 99) 
Ä EN VOOR JE HET WEET, IS HET SCHOOLJAAR ALWEER dede 


Van wie krijgen Mario & Luigi hulp in hun nieuw- 

ste avontuur? 
Papieren Mario 
Wollen Yoshi 
Kleien Kirby 


In de Steam-game Depth neem je het op tegen… 
Een levensgevaarlijke haai 

Een grottrol die wel een beetje op Nino lijkt 
De duistere kanten van je psyche 


É 


Wat gebeurt er als je Link een roze Zelda-jurk 
aantrekt? 

Dan kun je zweven op de wind 

Dan krijg je meer hartjes 

Dan zal Ganondorf nog meer zijn best doen 
om Link te pakken 


Onlyon playStation 
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P EE te vermelden. 


Wat vindt Wouter van spinnen? 

Zolang katten het doen, vindt hij het 
prima 

Hij vindt het wel geinige beesten en snapt 
niet dat sommige mensen er bang voor 
zijn 
Ze moeten niet in een straal van 5000 
kilometer in z’n buurt komen 


psgen 


Wat doet Ivan in Devil's Third als ‘idle 
animation’? 
Een sigaret opsteken 
Even lekker wat heroïne in zijn arm 
spuiten 
Verdergaan met zijn breiwerkje 


EEEN 


Hoe kun je volgens Samuel het best een 
ruzie winnen? 
Zo snel mogelijk overgaan tot penetratie 
In beide ogen prikken en dan de strot 
doorbijten 
Gewoon je mond houden 


/ _O.v.v. Quizt Je Dat? 
# Vergeet niet je naam en adres 


DAN MAAK JE KANS OP 


VOOR DE PS4 


PRIJSVRAAG 6) FEATURE 


BAE AGT 


NDE NIKELS 


pe 


SLUIPT JAN DOOR VICTORIAANS LONDEN 

BOUWT JURJEN ZIJN EIGEN MARIO-LEVELS 

GAAT NINO STUNTEN, HAWK-ST IJL 

RACET FLORIAN DOOR LUXEMBURG 

VINDT JAN WEER EENS EEN PAARDENKOP IN Z'N BED 
IETS MET VOETBAL 

WORDT ENE MAX EEN BEETJE GEK 


* ALLES ONDER VOORBEHOUD UITERAARD * 


kl 
Stoer jasje. Bebaarde tronie. 
Zelfverzekerde blik. Ruig ding op 
het hoofd. Samuel heeft eigenlijk 
best veel met Snake gemeen. 
Behalve zijn formaat dan. Want 
de echte Snake zou waarschijn- 
lijk net zo ver boven onze kleine 
redacteur uitsteken als op dit 
schilderij. En daarmee schiet 
deze dappere poging ‘poseur 


van de maand’ te worden dan 
toch weer een beetje tekort. 


2D-NINO 


Tijdens zijn bezoek aan Dambuster Studios in 
Nottingham (voor Homefront: Revolution, zie 
elders in deze PU) ging Nino nog even op de 
foto - een 3D-foto welteverstaan. Met 

een hele batterij 
fotocamera's werd 
in één seconde een 
3D-scan van Nino's 
bebaarde tronie 
gemaakt, waarna hij zichzelf levensecht op 
het computerscherm terugzag. Volgens Nino 
was dit slechts voor de grap, maar het zou 
ons niets verbazen als ze die kop nog in dat 
nieuwe Homefront-spel gaan stoppen. Want 
is hij met z'n pet, baard en nietszeggende 
blik niet het prototype van de moegestreden 
Amerikaanse verzetsstrijder? 
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POSEUR 
VAN DE MAAND 


De vetste trip van Jan bracht hem deze 
maand naar Sicilië. Voor welke game? Geen 
enkele. Jan ging namelijk naar Sicilië op 
vakantie. Je leest het goed, vakantie. Want 
van een jaar lang gamen, vliegen, in de watten 
gelegd worden door uitgevers en poseren bij 
kartonnen borden word je moe, en dan heb je 
vakantie nodig, of zoiets. Toch kon Jan zijn 
werk niet helemaal loslaten, zo blijkt wel uit 
deze foto, waarop hij toch weer even aan het 
poseren slaat. Niet bij Mario maar bij Maria, 
dit keer. Hij doet haar ook een beetje na, zo 
met die vinger bij zijn mond en die devote blik 
in zijn ogen. Rust, contemplatie, dat straalt hij 
uit. We worden er hier op de redactie gewoon 
een beetje stil van. En ja, vakantie of niet, dan 
ben je tóch weer de poseur van de maand. 


BLIJF OP DE HOO 
GTE 
LAATSTE GAMENIEUWS EN ie 
K KANS OP VETTE PRIJZEN | 


Seen | CHICK VAN DE MAAND 


Tomonobu Itagaki bracht ons ooit Dead or Alive en de bijbehorende, softporno- 
getinte beach volleybal-spelletjes - inclusief de bouncing breasts waar die series 
om bekend staan. 
Voor iemand met een dergelijke staat van dienst, is het belangrijkste vrouwelijke 
personage uit Itagaki’s nieuwe game Devil's Third eigenlijk te braaf voor woorden. 
Sure, ook deze C4 heeft overdreven seksuele kenmerken, die ook nog eens worden 
geaccentueerd met het soort patches dat wij vroeger op de knieën van onze 
gescheurde broeken kregen genaaid, maar er is eigenlijk nauwelijks vlees te 

zien, en we hebben in het hele Devil's Third geen tiet zien bouncen. 

Waarom deze C4 dan toch Chick van de Maand is geworden? Nou ja, eigenlijk 

is niet alleen |tagaki maar de hele game-industrie en misschien zelfs de PU 


de laatste jaren wat braver geworden. 
Ennuh. die C4 ziet er nog steeds beter uit dan alles wat 


; zouden kunnen krijgen. 
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we in het echt 
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Buiten onze games beleven we eigenlij 
spannende dingen - totdat idee hbe 
rood’ zomerstorm over Haarlem trok en we met 
striemende regen in het gezicht moesten ren- 
nen en duiken om vallende takken en zelfs bo- 
men te ontwijken. Zeer beangstigend allemaal 
ook voor Jan die bijna huilend op de redactie 
aankwam. Maar toen de storm weer was gaan 
liggen, kon diezelfde Jan het natuurlijk niet 
laten nog even een coole pose aan te nemen 


» 


He's back 
(onders s/ronger! 


Ng OM GAMEN EN 
GENETEN VN HOR 


___ JORDI PETERS 


meneren MR 


JAN, IK ZIT QUIET UIT METAL GEAR 5 
TE GOOGELEN. 


…….EN SORRY DAT IK D’R 

OVER BEGIN, MAAR DIT 

SOORT OPPERVLAKKIGE 

VERSCHILLEN TUSSEN 
MANNELIJKE EN VROUWELIJKE 

CHARACTER DESIGNS KAN 
IK DUS ECHT NIET 

HEBBEN/ 


HUH? NEE MAN, HET SPEL 
SPEELT ZICH AF IN 1984. HET IS 
TOTALLY UNFAIR DAT QUIET NIET 
OOK EEN POWER MULLET HEEFT! 


OH, MAAR HIDEO KOJIMA 
HEEFT AL TOEGELICHT 
DAT ER EEN 
VERHAALTECHNISCHE 
REDEN IS WAAROM 
ZIJ ZO EH... ZUINIG 
GEKLEED IS. HET IS 
DUS VOLLEDIG 
VERANTWOORD, ALIE/ 


PU.NL | 074 


ENTHLUSIAST 


MSI Z170 GAMING MOTHERBOARDS 


COS 
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ONZE KENNIS, 
JOUW NIEUWE LAPTOP 


Bij Tweakers beoordelen we al ruim 15 jaar alle bechnologie zelf en gaan daarin bot het 
vitersbe. Zo kom je met onze kennis altijd tot de beste keuze. Dus, voordat je een nieuwe 
laptop kiest, check je Tweakers.net 


T 4 tweakers 


Wij stellen technologie op de proef. 


